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a AD&D e GURPS 


PARA PARTICIPAR, ENVIE O ENCARTE QUE ESTÁ NESTA EDIÇÃO 
E CONCORRA A TV-VÍDEO, MICROONDAS E VIDEOGAMES. 
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: o corretamente a pergunta, E Funcionários das empresas 
+ preencha totalmente o questionário que ii * envolvidas não poderão participar 


“se encontra nesta edição, envie para do concurso. 


nós e concorra a vários prêmios. e : 
E O sorteio, aberto ao público, será 


É realizado no dia 15/12/95, às 11 h, na 
diouro, à rua Nova Jerusalém, 345 - 
Bonsucesso - Rio de Janeiro/RJ 
UMA PROMOÇÃO 
REVISTAS 


é Serão sorteados televisores/vídeo coloridos 
E de 20º, forno microondas e videogames. 


ENTREGA: 

1 - A Ediouro entrará em contato com a 
pessoa sorteada, para a entrega do prêmio. 
2 - À entrega do prêmio será feita por uma 

empresa contratada pela Ediouro S/A. 
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Marcos Mulatinho 


Os jovens dos anos noventa, quando a 
o a fim de se divertir, podem ligar à 
Ocar um vídeo-disco para curtir 
turas dos mais variados 
s, em filmes cheios de ação e 
le incríveis efeitos especiais. 
lá e você só tem que ficar 
istindo. Não deixa de ser 4d 
mas o espectador não tem 
articipação na história, nem 

e usar a imaginação para dar 

O pessoal à aventura. Afinal, 
erói, o vilão, o cenário e os 
eciais bem à vista. 

: sempre foi assim. Antes do 
surgimento da televisão, seus avós é 
talvez até mesmo seus pais, além do 
cinema, tinham que se contentar com 
uma forma de lazer cujos recursos 
tecnológicos limitavam-se a primitivos 
efeitos de sonoplastia. Era a época das 
radionovelas, onde a criatividade dos 
roteiristas, o talento dos radioatores e a 
imaginação. dos ouvintes. f 
espetáculo. 

Criadas nos Estados U 
radionovelas entreteram o públ 
várias décadas, contando as 
do Besoura Verde, Lone. 


de novelas americanas, 
bem, entre Sula e 


pessoas reuniam-se | em toi 
aparelho de rádio e dei) à 
pqneles incorpóreos 


Com a chegada da televisão ao Brasil 
em 1950, o rádio experimentou uma 
rápida decadência. Apostando numa 
fórmula garantida de sucesso, os 
primeiros programas de Tv eram 
“basicamente uma reedição dos grandes 
"Sucessos do rádio. A imagem, 


ÇA concorrente sedutoramente desleal, fez 


" com que as pessoas se esquecessem 
rapidamente do imaginar, preferindo 
ficar estáticas diante do aparelho de Tv. 

Quarenta e cinco anos depois, quando 
tudo parecia perdido, um grupo de bra- 
vos aventureiros paulistas composto por 
Fabiano e Luciano Onça, Rupak 
Patitunda, Maurício Gibrin, Rafael 
Sanchez e Eduardo Augusto (High 
D'Morville, o Templário; Neanderthal; 
Hakeen; Malone, o Mala; Arcano 9 e o 
Mestre, respectivamente) resolveram 
aplicar o velho espírito das radionovelas 
num jogo que tem tudo a ver com elas: o 
RPG. 

Tudo começou quando Maurício, que 
faz Jornalismo na USP, preparava uma 
matéria de rádio sobre os Role Playing 
Games. Sua idéia a princípio, era gravar 
trechos de um jogo e ir explicando aos 
ouvintes como se desenrola a aventura 
na prática. Quando a professora 
orientadora viu o projeto, achou a idéia 
interessante e sugeriu que ele tentasse 
fazer uma radionovela utilizando-se de 
elementos dos RPGs. 

A criação do roteiro e a gravação do 
piloto demorou cerca de quatro meses e 
durante este tempo a equipe procurou 
em vão uma emissora que aceitasse 
produções independentes. A solução 
apareceu meio que por acaso, quando 
Rafael fez uma entrevista para o. GPrEA, 
de repórter da rádio USP e mosi TC 
fita com o piloto do programa. À 


agi 


ceder o espaço de uma hora aos sábados 
e domingos. Embora não fossem atores 
profissionais, nossos heróis decidiram 
aceitar o desafio. Utilizando a 
experiência de interpretação de 
personagens em jogos de RPG, o grupo 
iniciou o trabalho, produzindo dois 
programas por semana. 

A radionovela de Labirinto oferece 
temas variados, como histórias do velho 
oeste, ficção científica, terror e, é claro. 
fantasia medieval. O programa funciona 
como uma oficina de interpretação 
teatral, ensinando a Mestres e jogadores 
como representar seus personagens 
durante as aventuras e possui também 
um espaço reservado para música, 
notícias sobre novos lançamentos, 
encontros e convenções. 

Labirinto vai ao ar aos sábados e 
domingos das 12 às 13 horas na rádio 
USP FM 93,7 MHz. Não perca, senão 
Little Bill vai atrás de você! 


fotos Marcos Mulatinho 
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O PROGRAMA COMO ELE É 


É uma pena que a FM USP não possa ser sintonizada 
em outras cidades do país. Este trabalho merece ser 
apreciado não só pelos RPGistas mas também pelos 
curtidores (eu inclusive) das antigas novelas de rádio. 

Durante a gravação do episódio O Trem para São 
Francisco, foi extremamente divertido ver estes jovens 
recém-saídos da adolescência soltando a voz e 
transformando-se nos mais variados personagens. Era 
uma história de terror passada na época do velho oeste, 
que tinha como personagem principalo temível bandido 
Little Bill (Fabiano Onça), um fugitivo que tinha em 
seu encalço um destemido xerife mais acostumado com 
um martelo do que com um revólver (o Archanjo). 

A atuação da equipe do Labirinto não se limita 
apenas ao programa de rádio. Eles desenvolveram junto 
com a Pastoral do Menor de São Paulo um projeto de 
utilização dos RPGs com os meninos de rua da Praça 
da Sé, criando um novo método pedagógico mais 
eficiente para estas crianças. 

O resultado foi surpreendente, pois, ao contrário do 
que esperavam os membros da Pastoral, as crianças 
ficaram jogando RPG com a equipe durante horas no 
chão da praça. 


“O mundo interior destas crianças é muito rico, mas 
difícil de se acessar" -diz Fabiano Onça- "É como um 
autista, que ergue uma barreira e ignora a realidade 
ao seu redor, construindo um mundo mental fascinante 
para viver. Através dos RPGs conseguimos ver o que 
se passa na cabeça delas e percebemos que embora 
vivam num ambiente violento, elas repudiam a 
violência. 

Fizemos uma aventura passada no Vietnã, pois 
elas queriam uma história com muita briga e tiroteio, 
mas na hora da ação, todas se recusaram a dar tiros 
e ferir outras pessoas. Isto demonstra que é possível 
resgatar a sensibilidade delas. Talvez se outras 
instituições ligadas a menores carentes 
desenvolvessem um trabalho semelhante, estas 
crianças se recuperassem mais depressa.” 


Muito mais do que jovens idealistas, a equipe do 
programa Labirinto demonstrou que possui a 
consciência de que os Role Playing Games podem ser 
muito mais do que uma-brincadeira para uma elite 
jovem (que vocifera contra os jogos traduzidos, temendo 
perder seu brinquedo exclusivo), auxiliando até quem 
não tem mais nada, nem mesmo esperança. 

Para definir a atitude e o trabalho de vocês. eu só 
consigo encontrar estas palavras: PARABÉNS E 
MUITO OBRIGADO! 


Steve Jackson GamesO/DevirO 


Saiba um pouco 
mais do sistema 
genérico de 
Role-playing 
mais jogado no 
Brasil 


André Gordirro 


Se é discutível que a maioria 
dos RPGistas brasileiros jogue 
GURPS, o fato é que muitos 
jogadores tiveram seu primeiro 
contato com RPG através da versão 
nacional do jogo de Steve Jack- 
son. Lançado pela Devir Livraria 
há três anos, o GURPS já tem uma 
segunda edição no Brasil, cinco 
suplementos e outros ainda por 
vir. Mas tem gente que ainda não 
o conhece bem, ou que já ouviu 
muita besteira ser falada sobre ele. 
The Universe of RPG considera 
oportuna a hora para um "apanhado 
geral" sobre o jogo. Vamos a ele. 

O GURPS (pronuncia-se gãrps) 
não é um arroto e sim uma sigla 
que significa algo como "sistema 
universal e genérico de RPG”. 
Quando Steve Jackson o criou, 
sua idéia era que fosse um sistema 
de jogo adaptável a qualquer 
cenário. Assim, partindo de seus 
princípios básicos, poderia se 
jogar de tudo, do clássico RPG de 
fantasia a um jogo ambientado nos 
mundos de Isaac Asimov. O limite 
seria a sua imaginação e suas 
fontes de referência, pois, quanto 
a regras e parâmetros, o módulo 
básico proveria o Mestre. 
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Tal “sistema mágico" foi 
descaradamente baseado em outro 
RPG, o Hero System, que adotava 
um revolucionário (na época) 
método de construção de 
personagens: a pontuação. Em. 
vez do rolamento aleatório de 
dados, é o livre arbítrio que atua 
na montagem de seu PJ. O GURPS 
utiliza este sistema, onde adquiri- 
se os atributos e características 
do personagem através de uma lista 
de custo. As diferenças entre os 
PJs é o teto de pontos com que 
eles são montados: há os de 100, 
200, etc. O Mestre é que determina 
o limite de pontos de sua 
campanha, dosando o nível de 
poder. 

O GURPS é jogado com três 
dados comuns, de seis faces, que 
permitem uma curva de progressão 
matemática nos níveis de 
dificuldade. Assim, tirar um erro 
crítico (17 ou 18 nos danos) 
corresponde a uma chance de 1,5% 
e um sucesso médio (10, 11) a 
55%, ou seja, os três dados 
refletem melhor a realidade. Esta 
é uma das pedras fundamentais do 
GURPS e um dos seus maiores 
defeitos: tentar ser o mais realista 
possível. O que Steve Jackson 
esqueceu é que RPG é escapismo 
da realidade e, portanto, muitas 


vezes o pseudo-realismo do jogo 
atravanca a própria imaginação e o 
fluir de uma partida. Ser Mestre de 
GURPS significa estar preparado 
para "dobrar" o sistema para que ele 
acomode uma maior jogabilidade 
ficcional. 

Voltamos a insistir nesse 
assunto: em GURPS, se o seu per- 
sonagem foi criado inicialmente 
com 100 pontos ele sempre será 
“morrível", não importa se ele já 
está com 700 acumulados. A morte 
em GURPS é mais que definitiva, 
ela é cirúrgica: não é AD&D, onde 
seu personagem de 12º nível já está 
com uma centena de pontos de vida. 
No jogo de Steve Jackson o bafo de 
chamas de um dragão ou um rifle de 
plasma matam sem discriminação o 
guerreiro de 150 pontos e o de 400. 
É o realismo em cena. Não estamos 
aqui fazendo apologia de que um PJ 
nunca deva morrer; afinal, o risco é 
sempre emo-cionante. Mas pode 
ser frustrante que uma queda de 
escada de sete metros venha a matar 
o seu bárbaro de 350 pontos só 
porque o jogo é realista. É preciso 
ter jogo de cintura com GURPS. 

O sistema é conhecido pela 
quantidade de regras. Elas 
abrangem desde o golpear de uma 
espada ao teor alcóolico neces-sário 
para embebedar um per-sonagem. 
O espantoso é que o sistema ainda 
assim é coeso, tendo sempre 
parâmetros em comum, fugindo à 
multiplicidade de tabelas baseadas 
em rolamentos de dados diferentes. 
Enquanto que em outros jogos o 
Mestre tem que decorar que tipo de 
dado ele lança para cada situação, 
os rolamentos em GURPS referem- 
se aos atributos e perícias básicas 
de seu personagem, de maneira 
intuitiva. O GURPS consegue ser 
meio paradoxal: a flexibilidade do 
sistema coexiste com parâ-metros 
rígidos. 

Para quem gosta de porrada, o 
sistema de combate é bem sádico: 


pode-se golpear várias partes 
corpo, cada qual listada com 
infligido. Os olhos, o crân 
lá podem ser atingidos. 
soa irreal no momento em 
considera a duração do 
luta: um segundo. Neste exig 
espaço de tempo, o GURPS afirn 
ser possível realizar uma ação com 
golpear e defender (um soco, U 
machado, etc.): invocar uma mag 
instantânea; dar três tiros co 
pistola mm; correr cinco met 
linha reta, partindo de repo 
desviar-se de quantos atag 
quiser. Para um sistema que 
propõe realista fica meio difícil 
engolir que tudo isto seja possí 
em um segundo. À experiência 
jogo e o bom senso aconselha 
considerar o turno por volta de seis 
segundos; caso contrário, os 
combates durarão em média oitos 
turnos GURBPS, o equivalente a oito 
segundos. Não é mera especulação: 
isso é frequente em mesas de jogo. 
Não obstante suas falhas (ainda 
assim menores que em muitos jogos 
por aí) o GURPS é um RPG ideal, 
pois cumpriu os objetivos do seu 
autor de permitir a ambientação em 
qualquer cenário. Com ele, Mestres 
e jogadores não precisam aprender 
um sistema novo de regras cada vez 
que desejarem mudar de cenário. 
Caso estejam interessados em jogar, 
Dark Sun (mundo de AD&D), basta 
fazer uma adaptação. Ou jogarDuna 
(ficção de Frank Herbert), é 


a 


ENO 
passar a ambientação para GURPS. 

Apesar de Steve Jackson afirmar 
que é possível jogar GURPS apenas 
com o módulo básico, vários 
suplementos foram lançado para 
complementar aquilo que o extenso 
manual deixou de fora. São 
geralmente cenários ou expansões 
de regras, alguns dispensáveis, 
outros não. Analisaremos 
brevemente os cinco já disponíveis 
em português: 


GURPS 
CYBERPUNK 


(colaborou Alexandre Cabral) 
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ES que expande o ca- 
na sobre feitiços d 
Mó ulo Básico. O probl 
é que magia em GURPS é 
EP E and 
ais. De novo a tentati 
va de realismo Rê 
criatividade. Capa & 
de de balancear a e 
ça entre magos e outros 
personagens impossibi- 
lita aos feiticeiros lan- 
çarem uma bola de 
a sem desmaiarem 
e cansaço. Vale a 
pena adaptar o siste- 
ma, esquecendo cer- 
tas regras e aumen- 
tando o poder dos 
feitiços. 


GURPS 
VIAGEM NO 
TEMPO: um dos favoritos de 
Steve Jackson, que é co-autor deste livro. 
O módulo traz novas regras, equipamentos e cinco 


cenários diferentes, pré-desenvolvidos e prontos pará 
ambientar aventuras nas mais estranhas épocas € 
ermitir que 08 Mestres criem suas 


dimensões. Ao P 

próprias teorias sobre OS deslocamentos nO tempo, ele 

é fiel ao espírito ” genérico” do sistema € representa O 
de suplementos 


que há de melhor na vasta linha 


GURPS. 


n 


GURPS SUPERS: 
deste sistema. 


flexíveis, Per 
variedade de personagens ou à 


famosos das HQs. 


ER de Ney Carames 
e Marcos Mulatinho (GURPS Magia) 
agia 


o RPG de super-heróis 
um dos mais abrangentes € 
mitindo montar uma grande 
daptar OS mais 
Mais uma VEZ (á desistiu de 
contar?) 0 realismo atrapalha: como OS combates 
pelo sistema são mortais, não é difícil termos 
super-heróis morrendo no jogo, fato incomum 
no eterno morre-ressucita dos quadrinhos. 
oportuno usar regras especiais para diminuir 
danos e salvar vidas. Outro detalhe: para montar 
o telepata ou telecineta comuns nas versões nas 
pes é preciso usar O GURPS Psionics 


super-equi 
(ainda sem versão em português). 


Steve Jackson GamesO/Devir 


mópuio sásico RPG 


GURPS MÓDULO BÁSICO 


APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
TRADUÇÃO 
SISTEMA DE 
RINTERESSE 


JOGO 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas:262 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


GURPS FANTASY 


APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
TRADUÇÃO 

SISTEMA DE JOGO 
INTERESSE 


a E 00 00 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas: 150 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


GURPS CYBERPUNK 


APRESENTAÇÃO j 
ts QUALIDADE GRÁFICA 8 
8 TRADUÇÃO 8 
ms SISTEMA DE JOGO 5 
PM INTERESSE 5 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas: 132 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


GURPS MAGIA 
APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
TRADUÇÃO 
SISTEMA DE 
INTERESSE 


JOGO 


tn tin ço q 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas: 116 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


GURPS VIAGEM NO TEMPO 


APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
TRADUÇÃO 

| SISTEMA DE JOGO 


O 00 00 00 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas: 138 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


GURPS SUPERS 


» APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
7 TRADUÇÃO 

SISTEMA DE JOGO 
5 INTERESSE 


1106060 


Edição Original: Steve Jackson Games (EUA) 
Edição Brasileira: Devir Livraria 

Nº de páginas: 134 

Capa: Colorida 

Miolo: Preto e Branco 


SUPER PROMOÇÃO 
THE UNIVERSE OF RPG! 


A revista The Universe of 
RPG trouxe para os leitores 
que escreveram pedindo 
uma promoção, esta peça 
única, feita por artífices 
élficos, que você poderá 
levar para suas aventuras. 
Para ganhar esta espada 
de cristal, responda 
corretamente a pergunta: 
Qual é o nome do novo 
RPG de fantasia medieval 
da EDIOURO? 

Envie sua carta para a rua 
Nova Jerusalém 345, CEP 
21042-230 Rio de Janeiro. 
Uma dica: o jogo foi 
baseado no famoso 
romance de J.R.R. Tolkien. 
Na próxima edição 
divulgaremos o nome do 
vencedor. 


Ilustração Juliana Henriques 


Uma classe que vem alcançando 
sucesso entre os jogadores de RPG, 
é composta por uma espécie de 
guardiões da floresta 
e também valorosos guerreiros. 
Aprenda um pouco mais 
sobre eles e divirta-se em 

grandes aventuras. 


" 


Juliana Henriques 


Ao pé da letra, Rangers significa guardas-florestais 


e realmente o são. É seguro dizer que, entre as outras 
classes, os Rangers são os menos numerosos, talvez 
por exigirem uma quantidade grande de atributos 
principais, ou então por terem alinhamento bom 
(lawful, neutral, chaotic good). Afinal, nem todos 
gostam de ser um bom samaritano. Entretanto, isso 
não impediu que seu sucesso crescesse. 

O número total de Rangers é difícil de ser 
calculado, por gostarem mais de lugares isolados, 
evitando cidades e locais onde hajam muitas pessoas. 
Sua sociedade é constituída por metade homens e 
metade mulheres, restringindo-se as raças humana, 
elfa e meio-elfa. Geralmente aqueles que se tornam 
rangers são órfãos ou crianças abandonadas, existindo 
assim poucos laços com a família. 

Diferente das outras classes, que precisam seguir 
guildas (como os ladrões) ou Escolas de Magia (como 
os magos), os Rangers são independentes, adquirindo 
suas habilidades com esforço próprio e acima de tudo, 
amando a natureza. 

Eles são guerreiros da floresta, utilizam a tabela 
de THACO dos fighters, assim como seus pontos de 
vida (HP). Por viverem na mata, possuem habilidades 
especiais com os animais e também uma grande capa- 


cidade de rastrear trilhas em geral. Por conhecerem 
bem o terreno, são capazes de moverem-se em 
silêncio e esconderem-se nas sombras. Se não 
bastasse todas essas habilidades, o Ranger é capaz 
de fazer magias de Clérigo: no oitavo nível de 
experiência ele adquire um feitiço de primeiro nível 
e este número aumenta de acordo com o seu nível, 
chegando até a realizar encantamentos do 3º nível; 
limitados porém às esferas das plantas e dos animais. 

O Player's Handbook do Advanced Dungeons & 
Dragons contém todas as informações necessárias 
para se jogar com um Ranger mas, se você quiser 
mais detalhes, consulte The Complete Ranger's 
Handbook. Nele há uma tabela sobre como rastrear 
e as informações que pode conseguir, apresentando 
os bônus e as penalidades de acordo com o terreno, a 
iluminação e a situação na qual se encontra o rastro. 
Há também explicações sobre a sua capacidade de 
se comunicar com os animais expondo todas as 
condições para que ele atinja o contato. Além disso, 
contém novas armas e magias, ítens mágicos, ajuste 
de raça, destreza, armadura e uma lista de quinze kits 
que oferecem vantagens especiais para o seu Ranger. 

Apesar de exigir condições especiais, a classe não 
deixou de cativar jogadores, levando verdadeiras 
legiões de RPGistas a optarem pelos seus poderes, 
tornando assim os guardiões da floresta famosos nas 
mesas de jogo. 


RANGER ABILITIES 


Ranger Hide in Move Casting Priest Spell Level 
Level Shadows Silently Level 1 2 3 
1 10% 15% & Ps tas Es 
2) 15% 21% E se = E 
3 20% 27% E E E. ah 
4 25% 33% X o E = 
5 31% 40% des = E E 
6 37% 47% = E: E E 
Á 43% 55% E E E 
8 49% 62% 1 E É: E 
9 56% 70% 2 2 E a 
10 63% 78% 3 2 1 E 
-M 70% 86% 4 2 2 ES 
12 77% 94% 5 2 2 1 
13 85% 99% 6 3 2 1 
14 93% 99% 7 3 2 2 
15 99%* 99% 8 3 3; 2 
16 99% 99% 9 3 É io ee | 
* Maximum percentile score * Maximun spell ability 
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FLASHES DA 72 RPG RIO 
Tiramos algumas fotos que demonstram bem o espírito 

da convenção carioca de Role Playing Games: 

1- No ginásio, o público se concentrava ao redor do castelo 

da Abril Jovem, jogando os mais variados sistemas. 

2- Mestre Pet, da CARAVANA RPG, conduz RPGistas 

iniciantes pelas trilhas misteriosas da Terra Média, jogando 

Senhor dos Anéis. 

3- Marcos Mulatinho e Flávia Maroja confraternizam com 

os guerreiros bárbaros da Abril Jovem. 

4- Mestre Olavo, da CARAVANA RPG, deixando os jogadores 

no maior sufoco durante uma aventura de Shadowrun. 

5- Marco Pecota (centro) tentando uma estratégia para salvar 

a pele de seus soldados em Legion of Steel. 

6- O sonho de 11 entre 10 RPGistas do sexo masculino: 

fazer parte do grupo de jogadores do Mestre Archanjo. 

Inscrições encerradas, sorry periferia. 

7- Maurício Neves, o armeiro da CARAVANA RPG, sendo 


7º RPG RIC 


Uma semana depois da grande 


convenção paulista, foi a vez dos . 


RPGistas cariocas reunirem-se para 
“viver emocionantes aventuras. A 
RPG RIO, em sua sétima edição, 
realizou-seno Instituto Nacional de 
Educação para Surdos, organizada 
por Esther Villela e Osny Mendes 
de Paiva, da Gibiteria e Bárbaras 
Magias e por Cláudia Moraes, da 
livraria Malasartes. 

Os dois mil jogadores presentes, 
infelizmente, não puderam 
desfrutar. integralmente da 
companhia de todos os convidados 
internacionais (Steve Jacksonteve 
de retornar para os EUA e Dave 
Arneson só pode comparecer ao 
evento na tarde de domingo, devido 
a problemas de saúde), mas mesmo 
assim a convenção foi um sucesso. 
Marco Pecota arrasou com o seu 
Legions of Steel e deixou os 
jogadores fascinados com .as 
miniaturas do jogo, esculpidas por 
Tom Meier; um “dos maiores 
designers de miniaturas para RPG 
dos Estados Unidos. Pecota 
anunciou para breve-o lançamento 
no Brasil de sua linha de tintas e 
pincéis; especialmente desen- 
volvidos para pintura de miniaturas. 


Uma das sensações do evento * 


for o playtest do RPG Monstros, 
de: Artur Vecchi, que possuia a 
mesa mais animada da convenção. 
Monstros" será «o primeiro 
lançamento da Editora Nova 
Vecchi, que promete arrebentar, 
lançando inúmeros produtos 
nacionais ligados aos RPGs. 

A tradicional sessão de desenhos 
animados ficou por conta da 
Equipe Japanimation da Caravana 
RPG (editores da revista 
Animação), que lotou o auditório 
do-INES. 

Devido-ao curto espaço de 
tempo. que Os organizadores 
tiveram para realizar a convenção 
(cerca de 15 dias), não foi possível 
conseguir um local mais 
apropriado. . A divulgação do 
evento foi. prejudicada e, como 
consequência, o público presente 
foi bem menor.do que o das 
convenções anteriores. Esperamos, 
que no proximo ano, a organização 


disponha de mais tempo e possa, 


contar, como no caso da convenção 
paulista, com empresas patroci- 
nadoras para que a RPG RIO volte 
a ser a grande convenção de Role 
Playing Games dos anos anteriores. 
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Sobre a RPG RIO o 


Tudo começou em 1992,. 
quando Esther Villela e Osny 
Mendes-de Paiva, donos da loja 
Gibiteria e Bárbaras Magias 
decidiram realizar um encontro de - 
RPGistas na Universidade do - 
Estado do Rio de Janeiro; já que” 
na época a sua loja não dispunha 
de espaço suficiente para promover 
jogos. “Eles esperavam algo-em 
torno de cem pessoas, que teriam 
espáço de sobra no sexto andar da 
UERJ para jogar RPG. Qual não. 
foi a surpresa ão verem-mais de mil 
pessoas aparecerem para participar- 
e o que deveria ser um pequeno - 
encontro tornou-se. a' primeira - 
convenção de RPG do Brasil, 
aumentando significativamente o 
número de participantes a cada 
edição, até chegar a cerca-de cinco 
mil pessoas na.54 RPG RIO, em 
1994. a as 

Há também. seu caráter -. 
humanitário, pois é cobrado: de 
cada participante um ingresso . 
simbólico de um-ou dois quilos de 
alimentos não perecíveis, para: 
serem doados: posteriormente a 
uma instituição de caridade. 


Marcos Mulatinho 


O sonho de milhares de RPGistas de ter o Advanced 
Dungeons & Dragons traduzido para o português está 
prestes a ser realizado pela editora Abril Jovem. Neste 
ano, ela promete lançar a caixa do First Quest com 
CD de áudio, os três livros básicos do AD&D (Dungeon 
Master Guide, Player's Handbook e Monstrous Manual), 
asCrônicas Dragonlance, Forgotten Realms, Ravenloft, 
Mystara e muitas outras novidades. 

Mas enquanto o tão esperado momento não chega, 
o jeito é ir curtindo Os Mundos da Magia (Worlds of 
TSR), uma introdução aos vários cenários do AD&D, 
em quatro edições quinzenais, que trazem como brinde 
o card game da TSR, Spellfire (veja matéria na página 
XX). Uma jogada inteligente, pois enquanto vai 
botando água na boca das pessoas com imagens de seus 
futuros lançamentos, cria novos adeptos do seu baralho 
mágico. 

É uma publicação com ilustrações de primeiríssima 
qualidade, voltada principalmente para iniciantes, com 
explicações sobre o que é RPG e com úma rápida visão 
dos vários mundos onde as aventuras irão se 
desenrolar. : 


Os Mundos da Magia 


Apresentação 9 
Qualidade Gráfica 8 
Tradução 9. 


Edição Original: TSR Inc.(EUA) 
Edição Brasileira: Editora Abril 
Jovem (quatro edições quinzenais) 
Nº total de páginas: 144 

Capas: Coloridas 

Miolos: Coloridos 

Obs.: Cada edição traz um deck do 
card game Spellfire 


Mundos Mulatinho 


Quem nunca foi numa 
Convenção de RPG, não 
sabe o que está per-dendo. 
É ali que os RPGistas 
. formam novos grupos; 
realizam-se live actions 
(uma espécie de RPG ao 
vivo) e muitas outras 
atividades, como oficina 
de pintura de miniaturas, 
sessões de vídeo, sorteios, 
pales-tras, lançamento de 
novos produtos, etc. 

À primeira convenção 
brasileira de Role Play-ing 
Games foi a RPG RIO 
(veja matéria na página 
16) em 1992. Depois 
surgiram as de São Paulo, 
Curitiba, Belo Horizonte, 
Lon-drina, Florianópolis 
e, mais recentemente, em 
Natal, no Rio Grande do 
Norte, desenvolvendo 
ainda mais o hobby e 
estimulando o inter- 
câmbio entre RPGistas de 
todo o país.. Este ano, 
de O mas2ilide mao a! 
marquise do parque do 
Ibirapuera transformou-se 
no cen-tro das atenções 
dos RPGistas de todo o 
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ndo Jade. 
WI POSTER 
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5 mil pessoas estiveram 
presentes no III Encon- 
tro Internacional de RPG, 
organizado pela Devir 
Livraria, com o apoio da 
Gibiteca Municipal Henfil 
e da Secretaria Municipal 
de Cultura de São Paulo. 
Esta convenção ficou 
famosa pela presença de 
atrações internacionais, 
como Steve Jackson e 
Mark Rein-Hagen, que 
vieram ao Brasil para o 
lançamento de seus jogos 
em português. Só que 
desta vez ao invés de um 
convidado especial, três 
estrelas brilharam no 
evento: Dave Arne-son, 
nada mais nada menos do 
que um dos criadores do 
primeiro Role Playing 
Game, o Dungeons & 
Dragons e do suplemento 
para o jogoShadowrun, 


METAGEN (DNA/ 
DOA): Steve Jackson, 
criador do sistema 


GURPS, que retornou ao 
Brasil para prestigiar o 
lançamento do suple- 
mento GURPS Illuminati e 
Marco Pecota, um dos 
autores do wargame 


contcointernacional 
REGE 


Legions of Steel. 
A programação do 
evento incluiu, além de 


dezenas de mesas 
reservadas para jogos de 
RPG, dois torneios de 
cardgames (o Torneio III 
Encontro Internacional de 
RPG de Magic The 
Gathering e o Torneio de 


Spellfire, ambos 
organizados pela Ca- 
marilla - Associação 


Paulista de Jogadores de 
RPG e Jogos de Estra-tégia 
e Simulação), sessões de 
autógrafos, palestras e 
workshops de Dicas para 
Mestres com Steve Jackson 
e Dave Arneson e 
workshop de pintura de 
miniaturas de Legions of 
Steel comandada por 
Marco Pecota. 

Os organizadores do 
evento tiveram o cuidado 
de reservar um espaço para 
explicar o que são os RPGs 
e suas diversas aplicações 
didáticas, como por 
exemplo na escola de 
educação de trânsito da 
CET. 

Além da Devir, que 
centralizava a venda de 


produtos, os dois estandes 
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mais procurados foram o 
da Abril Jovem e o da 
Ediouro. O primeiro foi 
construído na forma de um 
castelo medieval, com 
várias maquetes é tendo a 
frente um grupo de lindas 
guerreiras e musculosos 
bárbaros para recepcionar 
os visitantes. Já o da 
Ediouro atraía os 
visitantes para participar 
das mesas de Shadowrun, 
Senhor dos Anéis e 
Battletech, além da 
oficina de Speed Paint 
(pintura de miniaturas), da 
exibição de desenhos 
animados e do sorteio de 
camisetas, revistas e 
miniaturas, organizado 
pela Caravana RPG. 
Graças ao bom desem- 
penho dos organizadores, 
o Encontro Internacional 
de RPG tornou-se a maior 
convenção do Brasil, 
melhorando significativa- 
mente a cada ano. Espe- 
ramos que a chegada de 
novas empresas, como a 
Abril Jovem e a Ediouro, 
em parceria com as 
empresas tradicionais do 
ramo e com a Caravana 
RPG, ajude a disseminar 
essas convenções por todo 


Adivinha qual foi o 
maior sucesso na 
Bienal do hocentro? 


Por essa ninguém esperava. A 
Bienal Internacional do Livro do 
Rio de Janeiro, tradicional 
espaço de lançamento das mais 
variadas obras literárias, foi 
dominada completamente pelos 
RPGistas, surpreendendo 
editores e encantando pais e 
educadores. Os estandes da 
Ediouro, Abril Jovem e Devir 
deram um banho nos demais, 
lotados praticamente o dia inteiro 
de jovens a procura de mesas 
para jogar e de novos produtos. 

O Riocentro ficou pequeno 
para tanta gente e as emissoras 
de Tv, normalmente indiferentes 
às convenções de RPG, enviaram 
seus repórteres que, deses- 
perados, tentavam entender 
porque aqueles jogos atraíam a 
atenção de milhares de jovens. A 
Justiça foi feita. 

No último fim de semana da 
Bienal, realizou-se a palestra 
RPG na Educação, com a 
presença de Luís Eduardo Ricon 
(um dos criadores do RPG O 
Desafio dos Bandeirantes), 
Alexandre Cabral (colunista de 
RPG do jornal O Globo) e 
Marcos Mulatinho (editor desta 
revista). Os palestrantes 
expuseram para os profissionais 
de ensino as origens, expe- 
riências pessoais e o uso 
paradidático dos Role Playing 
Games. 

Enfim, depois de dez dias de 
intensa atividade, ficou-nos a 
certeza de que no próximo ano as 
convenções de RPG vão precisar 
de muito mais espaço para 
acomodar a nova geração de 
RPGistas que está nascendo. 
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O estande da Ediouro, The Universe of 
RPG, com decoração cyberpunk, ficou 
superlotado de jogadores. 


Ao lado, as 
Trevas encon- 
tram a Luz: o 
vampiro Mark 
Rein-Hagen 
e o Archanjo 
Mas cos 
Mulatinho. 

Abaixo, a 
palestra RPG 
na Educação 
e Mr. Hagen 
curtindo a 
nossa revista. 
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DAVE ARNESON É 
FORMADO EM His- 
TÓRIA E POSSUI! EM SEU 
CURRÍCULO O INVE- 
JÁVEL FATO DE TER 
SIDO O CRIADOR DOS 
ROLE PLAYING GAMES. 
TUDO COMEÇOU EM 
1972, QUANDO ERAM 
UTILIZADAS NA SUA 
UNIVERSIDADE TÉE- 
NICAS DE ROLE PLAY- 
ING (REPRESENTAÇÃO 
DE PAPÉIS) DURANTE 
AS AULAS DE His- 
TÓRIA, PARA RECRIAR 
EVENTOS HISTÓRICOS. 
ACHANDO A IDÉIA 
DIVERTIDA, DAVE 
COMEGOU A EXPERI- 
MENTAR ESTAS TÉE- 
NICAS NOS DIVERSOS 
WARGAMES QUE JO- 
GBAVA ZEOM SEUS 
AMIGOS ATÉ CHEGAREM 
A UM CENÁRIO DE FAN- 
TASIA MEDIEVAL, ONDE 
A PRESENÇA DA MAGIA 
E DE SERES FANTÁS- 
TICOS PERMITIA UM 
MAIOR USO DA IMA- 
GINAÇÃO. AS REGRAS 
FORAM SENDO CRIADAS 
GRADATIVAMENTE E 
SENDO APERFEIGOA- 
DAS A CADA SESSÃO. 

NO ANO SEGUINTE, 
ELE FOI VISITAR UM 
AMIGO CHAMADO GARY 
GYyGAX, QUE FICOU EN- 
CANTADO COM A CAM 
PANHA DE BLACKMOOR 
(ERA ASSIM QUE SE 


CHAMAVA) E DECIDIU 
DESENVOLVER GOM 
DAVE UM E Emicia) 


BASEADO EM SUAS 
IDÉIAS. ALGUMAS 
REGRAS, COMO A DO 
USD DE ARMAS, FORAM 
ADAPTADAS DE 
WARGAMES, ENQUANTO 


QUE OUTRAS, COMO JÁ 


HAVIA AGONTEGIDO 
ANTES, SURGIAM A 
MEDIDA DA NEGES- 
SIDADE. 


UM FATO CURIOSO 
FOL O DA UTILIZAÇÃO 
NO JOGO DE DIFEREN- 
TES TIPOS DE DADOS. 
MUITAS PESSOAS 
ACHAM QUE ELES FO- 
RAM DESENVOLVIDOS 
ESPECIALMENTE PARA 
SE ADAPTAR AS 
REGRAS DO PRIMEIRO 
RPG, MAS NA VERDADE 


FOI EXATAMENTE O 
CONTRÁRIO. NA 
CIDADE ONDE DAVE 


MORAVA HAVIA UMA 
FÁBRICA DE DADOS, 
MAS QUE NÃO VENDIA 
SEPARADAMENTE OS 
SEUS EXÓTICOS MODE- 


LOS (10 FACES, 12 
FACES...). A SOLUÇÃO 
FOI COMPRAR O KIT 


COMPLETO, COM SEIS 
DADOS (4, 6, 8, 10, 
12 E 20 FACES) E CRIAR 
REGRAS PARA A UTI- 


LIZAÇÃO DELES NO 
JOGO. 

E EM 1974, suR- 
GIA  DUNGEDONS & 


DRAGONS, O PRIMEIRO 
ROLE PLAYING GAME 
DO MUNDO, QUE CON: 
TINUA FAZENDO SUCES- 
SD ATÉ HOJE. ALÉM 
DO D&D, ARNESON 
TRABALHOU TAMBÉM 


foto Marcos Mulatinho 


DAVE ARNESON 
AUTOGRAFANDO 


NO 


ESTANDE DA 
EDIOURO no 


ENCONTRO 


INTERNAGIDNAL 
DE RPG. 


NO JOGO TUNNELS AND 
TROLLS, CRIDU O su- 
PLEMENTO  METAGEN 
PARA SHADOWRUN E 
DESENVOLVEU SS/, UM 
GAME PARA COMPU- 
TADOR. 

ATUALMENTE DAVE 
ESTÁ DESENVOLVENDO 
um RPG PARA CD- 
ROM E VEM USANDO 
DS ROLE PLAYING 
GAMES NA EDUCAÇÃO, 
COM EXCELENTES RE- 
SULTADOS. DIVERSOS 
ALUNOS DA GCALIFÓR- 
NIA E DE MINNESOTA 
VEM SENDO. AJUDADOS 
A MELHORAR O RENDI- 
MENTO ESCOLAR, 
ATRAVÉS DE CAMPA- 
NHAS PELO JAPÃO FEU- 
DAL E DE PINTURA DE 
MINIATURAS. 

"A APLICAÇÃO DOS 
RPGES NAS ESCOLAS 
TEM DE SER ALGO 
DIVERTIDO PARA QUE 
SURTA EFEITO. CON- 
DUZINDO AS CRIANÇAS 
ATRAVÉS DO JAPÃO 
FEUDAL, ENSINAMOS A 
ELAS OS PRINCÍPIOS DO 
SHOGUNATO, ALÉM DE 
FUNDAMENTOS DE 
MATEMÁTICA; REDA- 
ÇÃO, E TUE = Os 
RESULTADOS ESTÃO 
SENDO TÃO POSITIVOS 
QUE INÚMEROS PRO- 
FESSORES ESTÃO QUE- 
RENDO PARTICIPAR." - 
DIZ DAVE ARNESON - 
NO PRÓXIMO ANO, 
DEVEREMOS INIGIAR 
UMA EAMPANHA PELO 
VELHO OESTE AMERI- 
CANO, ABORDANDO OS 
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A COLONIZAÇÃO DA- 
QUELA REGIÃO. EU 
PRETENDO COLOCAR 
OS ALUNOS COMO 
ÍNDIOS, PARA QUE ELES 
POSSAM ENTENDER 
TAMBÉM A VISÃO His” 
TÓRICA DAQUELE POVO 
E AS CONSEQUÊNCIAS 
DA CHEGADA DO HOMEM 
BRANCO AOS SEUS 
TERRITÓRIOS." 

DAVE ACREDITA 
QUE NO FUTURO A 
REALIDADE VIRTUAL E 
DS COMPUTADORES 
ESTARÃO MAIS PRE- 
SENTES DURANTE AS 
SESSÕES DE RPG. 
APESAR DISSO, O 
MESTRE CONTINUARÁ 
SENDO O CONTADOR DE 
HISTÓRIAS DE SEMPRE, 
TALVEZ COM A DIFEREN- 
GA QUE, COM AS REDES 
DE COMPUTADORES, OS 
JOGADORES NEM SEM- 
PRE PRECISEM ESTAR 
NUM MESMO LUGAR 
PARA REPRESENTAR 
SEUS PERSONAGENS. 

E PARA QUEM 
PENSA QUE A VIDA DO 
PRIMEIRO DUNGEON 
MASTER DO MUNDO É 
APENAS TRABALHAR, 
ELE AVISA: “CONTI- 
NUAMOS A CAMPANHA 
DE BLACKMOOR ATÉ 
HOJE, COM AS MESMAS 
PESSOAS DE VINTE E 
TRÊS ANOS ATRÁS. 
NOS REUNIMOS DUAS 
OU TRÊS VEZES POR 
ANO PARA NOS DIVER- 
TIMOS NA EAMPANHA 
DE RPGB MAIS ANTIGA 
DO MUNDO.” 


Juliana Henriques 


ra uma noite fria em Roma, estava no meu 
apartamento quando ouvi o telefone tocar: 
- Compareça amanhã às 8:00h da noite, pois 
o príncipe tem uma nova missão. 
Aquilo me deixou apreensiva, no entanto 
não me abalou. Acabara de sair da clínica e 
preparava-me para ir à boate (que era minha, apesar de 
manter-me no anonimato). Chamava-se BCM (Bar and 
Company of Music), apreciava ver a noite e lá era o melhor 
lugar para isso. : 

Saí belíssima para apreciar mais uma noite, talvez à 
última durante um longo tempo. Também pouco 
importava, pois estava interessada no presente, afinal, 
tinha toda a eternidade. 

Chegando na BCM, comecei a dançar e a observar. 
aqueles que me rodeavam, mas apenas um deles me 
chamou a atenção. Estava sentado no bar, a sua estranha 
elegância refletia a cor de sua pele, branca como mármore. 
Logo que o vi, tive a certeza de que era um vampiro. 
Apesar do belo homem não notar a minha natureza 
pálida,observava-me como se eu fosse a sua próxima 
vítima. Eu diria que ele sugava meu sangue com o seu 
olhar. Para ele eu era uma humana e não demorou muito 
até que se apresentasse: 

- Meu nome é Leonardo Cândido, a quem devo a honra? 
- Digamos que eu prefiro não citar nomes. 

Vi um sorriso esboçado em seu rosto, como se tivesse 
lido seus pensamentos. De acordo com seus modos e 
ações não foi difícil deduzir que era um Toreador; movia- 
se com classe, dizia gostar de música e convidou-me para 
ir a uma exposição de arte no Coliseu. Tinha dinheiro, 
estacionou uma Lambouguine Diablo na minha frente e 
como um gentil cavalheiro, convidou-me a entrar: 

- Por favor, eu estou de carro -respondi. 

Ficou um tanto quanto surpreso ao ver a minha Ferrari 
- Vejo que tem muita classe minha cara. Mudei de idéia, 
que tal irmos até a minha casa? Quero mostrar-lhe minha 
coleção de clássicos. 

- Seria um prazer. 

Aquela situação já excitara a minha curiosidade. Queria 
ver até onde passaria por despercebida. Não seria possível 
que não houvesse notado o fato de ser uma vampira como 
ele. 

Morava numa mansão muito bem decorada. Levou-me 

até os seus CD's, entretanto não estava interessado nisso, 
mas sim na minha garganta. 
- Minha cara, quero dizer-lhe algo desde o primeiro 
momento que a vi. Queria beijar-lhe, a sua beleza me 
impressiona. Fico sem palavras para descrevê-la, por favor, 
conceda-me esse desejo. 


E SRA 
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-- E por que não o faria? Para mim seria um prazer. 


Usando um velho truque deixei minha pele quente como a de um 
mortal e esperei o seu beijo. Nunca havia recebido algo tão bom e, 
apesar do sentimento ser recíproco, aquela sensação não o desviou 
das suas reais intenções, calmamente ele se dirigiu ao meu pescoço e 
cravou os dentes na minha jugular, após sentir o gosto do meu sangue, 
estremeceu, largou-me furioso e gritou: 

- Quem é você? É uma vampira! Qual é o teu nome? Pagará pelo o 
que fez! 
- Eu só queria ver até onde iria durar sua ignorância. 

Movendo-se de uma maneira rápida, agarrou-me pelo pescoço sem 
que eu o visse e disse: 
- Diga apenas o nome de quem eu vou matar esta noite. 
- Porque é tão precipitado, Leonardo? Eu já vivi o bastante para não 
temer a sua ameaça, se de fato eu vou morre hoje por suas mãos, faça- 
o, eu não tenho razões para continuar viva. 
- Como pode dizer algo de tamanha burrice? Se não tem um motivo 
pra viver, retire-o da arte. 
- Vocês toreadores são patéticos! Eu aprecio a arte mas como uma 
Gangrel viveria de algo tão fútil? 

Sem que ele notasse, cravei minhas garras em seus braços fazendo 
com que ele recuasse subitamente de dor. 
- Veja, eu posso curá-lo, não quero intrigas muito menos inimigos. 
Pelo contrário tinha a melhor das intenções até receber suas ameaças. 
Não consigo entender porque ficou tão furioso. Você sabe muito 
bem que para se fazer um laço de sangue seria necessário que o bebesse 
em três dias diferentes e não é bem isso o que você quer. 

Parecia-me que ele era uma pessoa muito inteligente e quando 
respondeu-me, fiquei surpressa com o que ele disse: 

- Você tem toda razão, fui indelicado tratando-a dessa forma. É que 
não me controlei por ter sido enganado tão facilmente. Confesso, 
caí como um patinho. Bom nunca havia visto a senhorita na Camarilla, 
quem sois minha cara? 

- Insiste em saber meu nome. Façamos um trato: primeiro nos 
tornemos amigos depois lhe direi meu nome. 

Ele concordou com a cabeça. Contou-me tudo sobre a sua vida, 
talvez boa parte dela. Era um ancião, tinha 415 anos e era braço 
direito do príncipe de Roma. Fiquei surpresa mas tentei não 
demonstrar-lhe. Ao final da noite éramos grandes amigos, talvez 
mais que isso, eu o via com outros olhos mas não sabia ao certo o 
que sentia. 

Adormecemos abraçados no chão da sala. Quando acordei, ele 
não estava mais ao meu lado. Havia apenas um bilhete: 


cdho Cora 
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Como eu queria ficar e esperar! Mas já havia marcado 

compromisso, tinha de ir à Camarilla, pois o Príncipe me convocara. 

Fui para casa, tomei um banho e preparei-me para o encontro. Junto 

a mim havia mais quatro pessoas. Esperávamos apenas a chegada do 
Príncipe sem saber porque estávamos reunidos. 

As portas se abriram e, com dois outros vampiros, o Príncipe 
sentou-se na cabaceira da mesa e começou a falar: 

- Eu serei breve. O Príncipe de Gênova vem causando problemas à 
Camarilla. Isso exige atitudes e quero que vocês o eliminem. 

Todos da mesa ficaram surpresos e sem acreditar no que haviam 
escutado.- Resolveremos assim dois problemas: o primeiro será tirar 
do poder um corrupto e o segundo deixar que o Sabbat pense que 
tomou o poder da cidade enquanto nossos Justiceiros acabam com 
aquela corja. Se quiserem procurá-los para ajudar, tem a autorização, 
mas se surgir problemas do nosso lado, tudo será desmentido. Quero 
apenas a cabeça do Príncipe. Partirão hoje mesmo e terão duas horas 
para arrumar os seus pertences. Um grande amigo meu os esperará 
no aeroporto com as passagens e as últimas instruções. Não tenho 
mais nada a dizer a não ser boa sorte. Vocês vão precisar. - disse 
retirando-se com um sorriso sarcástico no rosto. 

Já não havia mais tempo. Queria voltar para a casa de Leonardo 
mas não podia desreipeitar as leis da Camarilla. A única coisa que 
podia tentar era falar com ele pelo telefone. Liguei, mas não consegui 
encontrá-lo. Deixei um recado e parti para o aeroporto com as minhas 
malas. 

Chegando lá, junto aos outros quatro havia mais uma pessoa. Não 
acreditei quando reconheci Leonardo. Aproximei-me e um deles 
disse: 

- Esta é a pessoa que falta no grupo. 

Leonardo virou-se e ao ver-me mudou completamente de expressão, 
parecia chateado. Veio na minha direção e afastou-se do grupo 
comigo. 

- Precisou tanto para descobrir o teu nome, Lana Thompson. Porque 
não me disse que iria encontrar o Príncipe? 

- Leonardo eu não sabia. 

- Não quero explicações. 

Puxando-me pelo braço, virou-se ao grupo dizendo: 

- Vocês terão um mês para cumprir a missão. Sugiro-lhes não se 
apresentar ao Príncipe e, se forem entrar em contato com o Sabbat, 
tomem cuidado. Ah! É claro, está terminantemente proibido qualquer 
tipo de contato com Roma. Qualquer tipo. 

E olhando diretamente nos meus olhos: 

- As ordens já foram dadas. Em vinte minutos o avião partirá. 
Cumpram a missão e serão bem recompensados. 

Saiu sem falar nada a não ser cumprir a missão. Enquanto 
embarcávamos, Leonardo observava ao longe nossa partida. Entrei 
no avião a ponto de chorar, mas não era tempo de ser fraca. Estava 
ali por um motivo e iria cumpri-lo. 

Em duas horas chegaríamos a Gênova... 


(continua no próximo número) 


André Gordirro 


Não demorou muito para a gigante da indústria 
de RPG. a TSR, responder ao sucesso do jogo 
de cartas de sua concorrente Wizards of the 
Coast. Spellfire - O Poder da Magia é o jogo 
de cartas ambientado nos mundos de fantasia de 
AD&D, lançado aqui no Brasil pela editora Abril 
Jovem. O jogo é a ponta-de-lança de uma série 
de lançamentos da editora que trará, finalmente, 
o AD&D para o mercado brasileiro em português. 

Spellfire envolve os quatro mundos de 
fantasia da TSR: Forgotten Realms, Greyhawk, 
Dark Sun e Ravenloft, além do AD&D 
propriamente dito. O objetivo do jogo é montar 
e defender seis reinos e destruir os de seu 
adversário. Ganha quem tiver seis reinos em jogo 
e que nenhum deles esteja destruído. 

As cartas são de oito tipos: 


- Reinos; 


- Fortalezas; 

- Campeões (Heróis, Magos, Clérigos ou Monstros); 
- Aliados; 

« Feitiços (de Clérigo ou de Mago); 

- Itens Mágicos; 

- Artefatos; 

- Eventos 


Cada jogador tem um baralho com 55 cartas, 
que contém uma mistura dos tipos de cartas. No 
início da partida, o jogador sorteia cinco cartas 
e mais três a cada turno, descartando sempre para 
ficar com um máximo de oito cartas na mão. 

No início de cada turno, o jogador pode descer 
um Reino ou uma Fortaleza na-mesa, puxar 
Campeões e declarar um ataque. Cada carta de 
Campeão vem com um número - o nível de poder. 
É com este número que o jogador disputa os 


combates com o adversário. O nível do Campeão 
pode ser modificado por diversas cartas, mais 
frequentemente por Aliados e Itens Mágicos, ou 
mesmo por uma característica especial do Reino 
defendido. No decorrer do combate, os níveis do 
Campeão atacante e do defensor são comparados, 
levando-se em conta os modificadores e o maior 
é o vencedor. 

A vitória no ataque não implica na destruição 
imediata do Reino. O atacante deve chamar outro 
Campeão para realizar um novo ataque. Se o 
defensor não puder - ou quiser - dar combate, aí 
sim o Reino é destruído. 

As cartas tem características variadas, que 
combinadas permitem sempre uma partida 
diferente. Há, por exemplo, Reinos que 
aumentam o nível do Campeão defensor, Eventos 
que matam Campeões Monstros imediatamente, 
Itens Mágicos que conferem imunidade a 
Feitiços, etc. 

No pequeno livreto de regras há a indicação 
do número mínimo e máximo de cada tipo de 
carta que pode haver em um baralho. O grande 
barato de Spellfire é a estratégia empregada por 
cada um para montar o seu baralho. Assim, é 
possível encontrar aqueles só com Campeões 
Monstros que sejam dragões; ou então baralhos 
orientados para a defesa, com Feitiços de 
proteção. O importante é que o jogador dá a 
"cara" do seu baralho, personalizando-o ao seu 
gosto e modo de jogar. 

Deste modo o seu baralho pode, por exemplo, 
derrotar facilmente os dos seus amigos; porém, 
nunca se sabe quando você vai cruzar com 
alguém que tenha um mais bem montado e 
poderoso que o seu. Se você sentir que o seu 
baralho está ficando mais "fraco", é hora de dar 
um reforço nele, adquirindo mais cartas ou 
trocando-as com outros jogadores. 


O JOGO COMO ELE É 


Spellfire, percebe-se, foi um jogo lançado às pressas 
pela TSR nos EUA para tentar conter o furacão provocado 
por Magic - The Gathering. O jogo é a prova de que a 
pressa é, realmente, a inimiga da perfeição. 

Spellfire é um jogo por demais simples, que não 
motivará os jogadores de Magic a experimentá-lo e que 
fatalmente cansará os seu jogadores após algum tempo. 
Em breve, quando o seu baralho estiver bem poderoso, as 
características limitantes do jogo e sua simplicidade 
tornarão as partidas mecânicas, onde a única surpresa será 
a ordem em que as cartas virão à sua mão. 

Não se pode, no entanto, reclamar da inadequação do 
produto. Spellfire é bem AD&D, onde o importante é bater 
rápido e para valer. Estrategicamente limitado, está longe 
da versatilidade de Magic ou do clima evocado por Jyhad. 

A apresentação visual das cartas prova que o jogo foi 
feito apressadamente. Não há arte original nas cartas; 
apenas ilustrações aproveitadas de produtos de AD&D, o 
que é uma faca de dois gumes. As cartas de Campeões, 
por exemplo, são lindas, por que aproveitam capas de 
livros e caixas da TSR, sempre muito bem produzidas. Já 
as cartas de Reinos são o oposto, com recortes de mapas 
de mundos de AD&D, algo bem longe das idílicas 
paisagens pintadas das cartas de Magic. Resultado: 
mesmo as melhores ilustrações tem sabor "requentado” e 
a maioria é bem fraca. 

Em relação à versão nacional, há que se louvar - fato 
raro- a tradução. Adequada e inspirada, não soa mal a 
quem está acostumado com os termos originais. Além 
disso, não adulteraram a arte dos mapas para traduzir os 
nomes das localidades: a tradução está no retângulo com 
o nome da carta. Raro sinal de bom senso e respeito. 

Sendo tão simples e limitado, por que então jogar 
Spellfire? Bem, tem que se confessar que há um certo 
charme, para os jogadores de AD&D, de atacar com 
Campeões como "Drizzt Do'Urden", o elfo negro renegado 
de Forgotten Realms, ou de comandar um Dragão Negro 
de nível 10 para atacar Waterdeep. Mas a emoção acaba 
por aí. Spellfire é vom para se jogar enquanto não começa 
a partida de RPG do dia, enquanto o Mestre não chega ou 
o novo jogador ainda monta um personagem. 


SPELLFIRE 


APRESENTAÇÃO 
QUALIDADE GRÁFICA 
SISTEMA DE JOGO 
INTERESSE 


Edição Original: TSR Inc. (EUA) 

Edição Brasileira: Editora Abril Jovem 

Cada caixa contém 55 cartas coloridas, mais folheto 
com regras explicativas e cada envelope suplementar 
contém 15 cartas coloridas. Ao todo são 425 cartas. 
* Obs.: As caixas são brindes dos kits Mundos da Magia e os 
envelopes suplementares são brindes da revista Dragon Magazine. 
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Ladrão que rouba ladrão... 


André Gordirro(GURPS) e 
Eduardo Telles e Felipe Barreto (AD&D) 


Aqui está. É a nossa aventura pronta com versões para AD&D 
e para GURPS. Por que decidimos publicá-la? Pelo fato de o 
primeiro ser o jogo de fantasia mais jogado no país e o segundo, 
por ser um dos mais populares. 

Ladrão que rouba ladrão é uma aventura de fantasia que 
pode ser encaixada em qualquer campanha. Quando fizermos 
referências à regras de AD&D, usaremos a abreviação (AD) 
enquanto o sistema GURPS será indicado pela abreviação (GU). 
Fichas de personagens estarão com texto de apoio ao Mestre 
com letras diferenciadas. 

À aventura tem caráter introdutório, servindo para reunir um 
grupo de personagens novos. Pode ser jogada por 4-6 PJs, de 
3º e 4º níveis (AD) ou 100 pontos (GU). A ação coloca os PJs 
em uma cidade medieval comum, envolvidos numa trama de 
roubo na qual são considerados os culpados, para, no final, se 
tornarem os heróis que devolverão a peça roubada. 


SITUAÇÃO PRÉ AVENTURA 

A ladra Marreen é uma profissional experiente. Tem no 
currículo várias empreitadas de sucesso. Devido à sua fama, 
foi contratada para roubar dois ítens sob a posse dos monges 
da Ordem da Profunda Meditação. Foi fácil entrar no reculso 


mosteiro e levar dois objetos: uma máscara de ferro escuro e 
uma luva de couro decorada com a efígie de um lobo, 
transportados em um saco de linho. 

Após a missão, indo ao encontro de seu contratante, Marreen 

passou pela cidade de Lyonese, conhecida por sua feira anual 
de variedades. A ladra resolveu pernoitar na estalagem O Último 
Berro. Exagerando na bebida e sucumbindo ao charme de um 
rapaz, Dukan, Marreen o convidou ao seu quarto. Após duas 
horas de intensa atividade física, ela adormeceu. Dukan, 
conhecido ladrão pé-de-chinelo, vasculhou a bolsa da moça e 
fugiu pela janela com seu dinheiro, além de espelhos, 
maquiagem e, mais importante, a máscara e a luva. 
A máscara, toda cravejada com gemas de energia (GU) ou 
pedras preciosas (AD) é apenas um chamariz. O verdadeiro 
item poderoso é a luva, na verdade um amuleto que contém 
um demônio aprisionado. O amuleto está sob a forma de 
um feitiço ilusório, que o disfarça como uma mera luva. 


INÍCIO DA AVENTURA 

O mestre tem que considerar se os PJs já se conhecem ou 
se serão reunidos no decorrer da aventura. Se forem 
conhecidos, o Mestre pode sugerir que eles estejam a caminho 
de Lyonese por causa da feira, em busca de trabalho, itens, 
treinamento, etc. O importante é que o objetivo da viagem 
esteja amarrado com a história pessoal do PJ. Se forem 
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Ilustração Márcio Friões 


personagens desconhecidos,o Mestre adaptará, fazendo com 
que alguns morem na cidade e outros estejam a caminho, 
viajando individualmente. 

Dukan está abandonando Lyonese no mesmo dia que os PJs 
chegam aos seus arredores. Ganancioso, ele tentará roubar um 
personagem durante o sono do viajante (se estiver 
desacompanhado) ou o que estiver de guarda (se o grupo de 
conhecer). Mas o pio de uma coruja o atrapalhará e, armado 
de apenas uma adaga, ele enfrentará o PJ numa luta até a morte. 

É imprescindível que Dukan não sobreviva a este combate. 
O Mestre deve escolher o personagem mais caótico (AD) ou 
com desvantagens agressivas para ser o alvo de Dukan. O 
ladrão deve morrer para que o PJ fique com seus pertences: 
um saco de linho com a máscara e a luva e um bracelete de 
ouro, de 230 peças de ouro (AD) ou $170 (GU). A luva caberá 
na mão do PJ, provocando-lhe uma sensação de bem-estar. 
Dukan ainda carregava 7 peças de prata (AD) ou $40 (GU), 
perfumes e roupa íntima feminina. 


EM LYONESE 

Além do encontro com Dukan, o caminho até a cidade é 
tranquilo para todos. Lyonese não é murada nem apresenta 
guarda aparente. ela tem a forma de um anel - é circular e com 
espaços livres ao centro, ocupados este mês pela feira anual, 
com carroças e tendas de exposição. 

Fica a cargo do Mestre dar vida à feira. Os PJs poderão 
se abastecer, trocar e vender mercadorias. Qualquer 
informação sobre uma boa estalagem para viajantes indicará 
"O Último Berro", ao sul da entrada principal. 

Pelas ruas da feira vaga o mago Zagrath, contratado pelos 
monges da Ordem da Profunda Meditação para reaver os 
objetos. Como eles são reclusos, pediram a ajuda de um velho 
amigo. Zagrath está procurando pela aura emitida pela luva e 
por um grupo de aventureiros que possa ajudá-lo a reavê-la. 
Ele está com um anel de detecção de pensamentos e outro de 
percepção de aura mágica. 

Caso o grupo não se conheça e esteja disperso pela cidade, 
alguns personagens serão contactados pelo mago Zagrath. 
ELE NÃO CONTACTARÁ O PJ QUE MATOU DUKAN E 
ESTÁ COM A LUVA. Zagrath os contratará como guarda- 
costas para ajudá-lo a recuperar um objeto roubado, 
oferecendo uma recompensa de 300 peças de ouro (AD) ou 
$250 (GU) eum cavalo. O mago sabe dos poderes reais da 
luva mas não os revelará sob qualquer circunstância. 

Zagrath não é o único procurando pelos ítens roubados. 
Marreen, a ladra que originalmente os roubou, está procurando 
por Dukan ou qualquer outro que esteja com a máscara e a 
luva. Sua única preocupaçãoé revaer os objetos e entregá-los 
para o seu contratante. 

Boatos correm na cidade que Marreen está atrás de Dukan, 
conhecido no local. O PJ que matou o ladrão pode ouvir 
uma conversa sobre o fato, com uma descrição de Dukan. 

Enquanto isso, uma terceira parte procura pelos itens: são os 
acólitos da Ordem das Almas Perdidas, inimigos dos monges 
da Profunda Meditação. Eles monitoravam misticamente o 
mosteiro dos adversários e souberam do furto. Este se tornou 
o momento ideal para conseguir um item de poder que eles 
sempre cobiçaram. 


O ENCONTRO COM ZAGRATH 

Zagrath, ao fim de algumas horas, encontrará com o 
personagem que está com os objetos. Naturalmente, ele o 
considerará responsável pelo furto. Ainda assim, ele tentará 
usar de diplomacia - com energia - para "convencer" o PJ a 
devolver os itens. 

Caso os demais PJs sejam os guarda-costas de Zagrath, o 
Mestre deve explorar a possibilidade de conflito entre os 
personagens. Se os PJs se conhecerem, eles serão abordados 
por Zagrath em companhia de guarda-costas genéricos. É 
interessante que este encontro ocorra durante o almoço do(s) 
PJ(s) na "Último Berro" ou num beco mais afastado. 

Em meio ao encontro com Zagrath, a Ordem das Almas 
Perdidas fará seu ataque! Os acólitos se teleportarão em meio à 
uma nuvem de fumaça e concentrarão o ataque em quem estiver 
de posse da máscara. 

Os acólitos não sabem que o item de verdadeiro poder é a 
luva. Este combate servirá para uniros PJs, caso eles não se 
conheçam, contra um inimigo comum. Zagrath lutará ao 
lado dos personagens. O Mestre deve lembrar que, em 
GURPS, quem não tiver Reflexos de Combate ficará ID 
turnos paralisado, uma vez que o ataque dos acólitos foi de 
Surpresa Total. Em (AD) o bônus será de +1 contra aqueles 
que não ficarem surpresos. 

Após o ataque, Zagrath exigirá a devolução dos itens, 
argumentando que aquele foi o primeiro de uma série de 
combates pela posse deles. Reforçará a exigência com a 
promessa de uma recompensa oferecida pelos monges. 


Até este ponto o(s) PJS já deve ter explicado que nunca . 


invadiu mosteiro algum. Zagrath será condescendente e fará 
a oferta dos monges: jóias no valor de 500 peças de ouro e 
poções mágicas (AD) e itens mágicos valiosos e Patronato 
(GU). Zagrath destacará seus guarda-costas PJs para 
acompanhá-los e, SOB HIPÓTESE ALGUMA, IRÁ COM 
ELES. Se houver insistência, ele dirá que ficará para rastrear 
os acólitos malignos. : 


A CAMINHO DO MOSTEIRO 

O caminho para o mosteiro atrvessa todo o vale do Rio 

Mulhonar. A viagem dura três dias se feita à cavalo. 

Enquanto isso, Marreen, que observou de longe a luta contra 
os acólitos, resolveu agir e contratou algumas pessoas para armar 
uma emboscada para os PJs no vale. 

Marreen e o bando de salteadores composto por 8 (AD) 
ou 5 (GU) pessoas, estarão escondidos nas copas das árvores, 
armados com arco e flechas envenenadas. Eles atirarão de 
três direções, primeiro por trás, depois por um flanco e, por 
fim, pela frente. Após três rounds (AD) ou duas flechadas 
(GU), os salteadores descerão em grupos. Enquanto metade 
protege os que descem, a outra se movimenta. Depois a 
situação se inverte. MARREEN FICARÁ ESCONDIDA E 
NÃO PARTICIPARÁ DO COMBATE. Ela dará flechadas 
caso necessário e sumirá. ELA DEVE SER POUPADA PARA 
FUTURAS AVENTURAS. Caso um lado esteja em franca 
desvantagem, um urso ferido por uma flecha perdida atacará 
o lado mais forte. Se algum salteador for capturado, ele irá 
revelar que a sua "contratante" é Marreen, mas ele não sabe 
nada além de que ela foi roubada. 
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CHEGADA NO MOSTEIRO 

O grupo é recebido por duas pessoas, trajando togas cor de 
salmão, sandálias e nenhum adorno. São carecas e identificam- 
se como Telperium e Numenor. Um é muito alto e o outro, 
mediano mas musculoso. 

Os monges convidam o grupo a entrar. De fora do mosteiro 
só se vêem quatro muros de pedra. Lá dentro, há um grande 
pátio cercado de construções baixas com uma fonte no centro 
da área. Ao lado da fonte está uma mesa com iguarias e bebidas. 
Os monges oferecerão comida e pedirão para ver a luva. O 
mais baixo a levará imediatamente para dentro de uma das 
construções. O monge mais alto mostrará um baú com a 
recompensa para cada um dos PJs. 

A recompensa individual é composta de: (AD) - um saco de 
Jóias no valor de 500 peças de ouro e um odre com uma poção 
(a escolher: levitação, invisibilidade, cura, resistência ao fogo, 
respiração aquática e crescimento); (GU) - três poções de cura 
e uma fita para o braço com o feitiço Benção +1 e Dar Vitalidade 
(+3 pontos de ST só para recuperar Fadiga; efeito permanente). 
Além disso, em (GU), eles se oferecem como Patronos 
(Ocasionais: 6 ou menos) daqueles que se mostrarem dignos e 
em paz de espírito (nenhuma desvantagem mental de caráter 
negativo). 

Após a entrega da recompensa, o monge dirá que no futuro 
o mosteiro necessitará da ajuda deles e pedirá um meio para 
encontrá-los. Aqueles que desejarem partir, o monge desejará 
boa viagem e os acompanhará até a porta. Os que ficarem serão 
levados aos seus aposentos e terão, afinal, uma boa noite de 
sono. 

fim 


MARREEN 


Respeitada no submundo como uma 
das melhores ladras do Reino, 
Marreen é uma obcecada pelo 
sucesso, não medindo consequência 
para alcançar seus objetivos. Nunca 
deixa de comemorar uma missão 
bem sucedida exagerando na bebida. 
Procurada pelas autoridades. 


AD&D: 

Elfa; ladra de 80 nível 

ACO; MV 12; hp 40; THACO 14 
(arco); STR 12; DEX 18; CON 15; 
WIS 10; INT 14; CHA 15; AL CN; 
RL 40% 


Habilidades de Ladrão: PP 80%; OL 
67%;FRT 60%; MS 77%; HS 69%; HN 30%; CW 969%; 
RL 40% 
Carrega sempre consigo uma Studde leather +3, uma 
adaga +2 e um cinturão de adagas. 


GURPS: 

ST 10; DX 15; IQ 13; HT 12 

Velocidade básica 6,5; Deslocamento 5; Esquiva 6; 
Aparar 8 a 

Equipamento: Loriga de Couro Mágica (DP3/RD4); 
Laudel de Couro nas pernas (DP1I/RD1); Coturnos 
(DP2/RD2) e armas. Carga Leve. 

Vantagens: Aparência (Bonita); Carisma +1; Elfo; 
Prontidão +2; Reflexos em Combate; Reputação (+3 
no submundo); Riqueza (Confortável, devido aos 
furtos). 


Ilustrações Ney Carames 
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Desvantagens: Estigma Social (-3, criminosa); 
Excesso de Confiança; Inimigos (Guarda do Reino: 
6 ou menos); Inveja. 

Peculiaridades: Só. age sozinha; Meio 
Temperamental; Bebe muito quando comemora; Faz 
sempre o seu preço e não o discute. 

Perícias: Acrobacias 12; Arremesso de Faca 12: 
Arrombamento 15; Armadilhas 15; Besta 17: Boemia 
12; Cavalgar 13; Dissimulação 13; Escalada 18; Faca 
14; Punga 17; Sacar Rápido (Faca) 15: Sacar Rápido 
(Flecha) 15; Sex-Appeal 12; Tática 11. 

Armas: 6 Facas 1D-3 (corte); Id-2 (perf.); Faca 
Mágica (com Pujança +3) ID (corte); ID (perf.); 
Besta 1D+3 (perf.); TR 112; Prec 4; 1/2D 200 


ZAGRATH 


Mago bastante experiente, 
acostumado a grandes aventuras. 
Atualmente está aposentado, 
envolvido com pesquisas. Continua 
ajudando os antigos amigos quando 
necessário. Ele tem interesse em 
ajudar magos em início de carreira. 
Se algum personagem estiver 
procurando um tutor, Zagrath é a 
pessoa correta. 


AD&D: 

Humano,, mago de 7º nível. 

AC 4; MV 12: hp 21; THACO 18 
(bastão), STR 10; DEX 12; CON 13; 
WIS 16; INT 17; CHA 15; AL LG 

Feitiços: 

1º nível: magic missile (x2), enlarge, light. 

2º nível: strength, mírror image, levítate. 

3º nível:. haste, clariaudience 

4º nível: stoneskin (já usado: 7). 

Tem bracelets of defense AC 4, um ríng of ESP, um ríng 


of detect magic e um cinturão-de adagas. 


GURPS: 

ST 10, DX Il, IQ 15, HT 11 Velocidade Básica 5,5; 
Deslocamento 5; Esquiva 5; Aparar 8 | 
Equípamento:Robe mágico (DP2/RD5) e bastão 
encantado. Sem carga. 

Vantagens: Alfabetização; Aptidão Mágica 3; Carisma +2; 
Reputação (+2, mago poderoso); Empatia; Riqueza (Rico); 
Status 1. 
Desvantagens: 
(companheios). 
Peculiaridades: Saudosista em relação aos tempos de 
aventuras; À procura de aprendizes e assistentes. 
Perícias: Bastão 13; Cavalgar 10;Diplomacia 13; História 
13; Liderança 14; Literatura 15; Ocultismo 17; Pesquisa 15. 
Feitiços: Anulação de Magia 18; Acelerar 18; Aporte 16; 
Levitação 18; Poltergeist 21; Dar Força 16; Força 20; Vigor 
20; Escudo 18, Arrnadura 16, Escudo Anfi-Vojéteis 18; 
Luz 16; Luz Constante 16; Trevas 21; Lampejo 21. 

Itens Mágicos: anel com Leitura da Mente (custo de 3 
para fazer e 1 para manter); anel de Percepção de Magia 
(custo de 1 para fazer e zero para manter); Robe de 
Proteção Mágica (DP2/DRS, protege todo o corpo, menos 
a cabeça); Bastão dos Magi (encantado com o feitço 
Cajado) com uma Gema de Energia de 16 de força. 


Honestidade; Senso de Dever 


Em Combate Zayath é um mago que “anula” os inimigos. 
Ele invocará Trevas ao redor dos oponentes, para depois 
mandar um Lampejo em direção daqueles que escaparem. 
Se acuado, jogará um contra o outro com Poltergeist. 
Ele se protegerá com Escudo e Armadura, neste ordem. 


DUKAN 


Ladrãozinho pé-rapado oportunista. Como não 
) tem muito talento, aproveita os descuidos dos 
outros para roubar. Não terá uma carreira longa. 


AD&D: 

Meio-elfo; ladrão de 7º nível 

AC 10; MV 12: hp 4; THACO 20 (adaga); STR 12; 
DEX 13; CON 9: WIS 8; INT 10; CHA 17; AL CN, 
XP 65. : 


GUREBPS: 
ST Il, DX 12, IQ 1, HT 10 
Velocidade Básica 5,5; Deslocamento 5; Esquiva 


5; Aparar 6 

Equipamento: Roupas caras (roubadas) e faca. Sem Carga. 

Vantagens: Aparência (Bonito); Aptidão Mágica 2; Carisma +2; 

Meio-Elfo. 

Desvantagens: Azar; Cobiça: Pobre 

Peculiaridades: Tem um fraco por elfas; odeia combate físico. 

Perícias: Boemia 12: Lábia 12: Armadilhas 12; 
Arrombamentol2; Escalada 12: Faca 12; 
Furtividade 10; Punga 10; Sex-Appeal 13. 

Armas: Faca 1D-2 (corte), ID-1 (perf.) 


ACÓLITOS DA ORDEM DAS 
ALMAS PERDIDAS 


A Ordem das Almas Perdidas busca o aprimoramento através 
de longas privações e contínuos exercícios físicos e mentais. 
Depois de alguns anos, os acólitos conseguem ligar seus corpos 
e espíritos com as energias do Plano Negativo e desenvolvem 
poderes extraordinários. Os objetivos de ordem incluem o 
poder pessoal e a tomada da região de Balif, que compreende 
as cidades de Lyonese, Galtar e Frontage. Eles crêem que o 
demônio aprisionado na luva os ajudará nestes objetivos. 
AD&D: 

-Acólitos (10): 

AC 6; MV 12: hp 12; THACO 19 (soco Dmg 1-4); HAT 2; SA 
Soco com chíll touch; AL LE; Moral: fanático (1 7); XP 420. 
-Sacerdotes (5): 

AC 4; MV 12; hp 22; THACO 17 (soco Dmg 1-4); FAT 2; SA 
Soco com vampiric touch (ID6 por soco, direito a Saving 
Throw); AL LE; Moral: fanático (18); XP 975. 

GURPS: 

-Acólitos (4 a 6): 

ST 12, DX 12,1Q 12, HT 12; Velocidade Básica 6; Deslocamento 6; 
Esquiva 7; Aparar 9(aparar armas com as mãos: redutor de -3) 
Equipamento: Não têm proteção nem Carga. 

Vantagens, Aptidão Mágica;Hipoalgia; Reflexos de Combate 
Desvantagens: Fanatismo 

Perícias: Caratê 12. 

Mágícas: Toque Mortal 15 

Danos: Soco ID-1; Chute ID+1 

Enquanto um ataca, o outro concentra Toque Mortal para 
aplicar junto com o próximo golpe desferido. 

-Sacerdotes (2): 

ST 13, DX 13,1Q 13, HT 13;Velocidade Básica 6,5; Deslocamento 
6; Esquiva 7; Aparar 9 (aparar armas com as mãos: redutor de -3) 
Equipamento: Não têm proteção nem carga. 

Vantagens: Aptidão Mágica; Hipoalgia; Reflexos de Combate. 
Desvantagens: Fanatismo. 

Mágicas: Toque Mortal 21 (operado instantaneamente, aplica 
2D de dano sem custo). 

Perícias: Caratê 13. 

Mágicas: Toque Mortal 21 (operado instantaneamente, aplica 
2D de dano sem custo). 

Danos: Soco | D; Chute | D+2 

Combatem golpeando e envocando o Toque Mortal. Os 
membros da Ordem foram teleportados para este ataque por 
um Sacerdote que está fora de ação. 
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GUARDA-COSTAS 


O Mestre deverá usar quantos guarda-costas quiser, com um 

mínimo de dois caso o grupo de PCs já se conheça. 

AD&D: 

AC 4: MV 12- hp 15; THACO 17" (batbe axe Dmg ID8+2); 

HAT 312-1 AL LN; Moral: Average (10). 

GURPS: 

ST 13, DX 12, 10 10, HT 1] Velocidade Básica 5,75; 

Deslocamento 5; Esquiva 5; Aparar 7; Bloqueio 7 

Equipamento: Loriga de Couro (protege o torso DP2/RD2); 

Escudo Pequeno DP2. Sem Carga. 

Perícias: Espadas de Lâmina Larga 15; Escudo 14; Faca 14. 

Armas: Montante 2D (corte), ID+1 (contusão); Faca 
ID+2 (corte), ID (perf.) 


SALTEADORES 


Este bando de salteadores de Marreen só está interessado no 
pagamento. Se a emboscada não ocorrer como planejada, 
eles pensarão duas vezes antes de tomar uma atitude heróica. 
AD&D: 

Salteadores (5): 

AC 5; MV 12; hp 20x5, 23x3; THACO 17; (Dmg arco | Dó e 
espada 1D8); HAT 2 ou 1; SA Surpresa; habilidades de ladrão e 
veneno nas flechas: Saving Throw +2 ou stunned por ID4 
turnos); AL: NE; Moral: Average (10); XP 975; CW 75%, HS 
60%, DN 15%, MS 70% 

GURPS: 

ST 12, DX 12, IQ 10, HT 10 Velocidade Básica 5,5; 
Deslocamento 5; Esquiva 5; Aparar 6 

Equipamento: Loriga de Couro (protege o torso DP2/RD2); 
Sem Carga. 

Perícias: Arco e Flecha 15; Espadas de Lâmina Larga 13; Faca 
13; Escalada 13; Furtividade 13. 

Armas: Montante 2D (corte), ID+1 

(contusão); Faca ID+2 (corte), 1D(perf.); Arco ID (perf.) TR 
13, Prec 2,!2 180, Max 240 (veneno: teste de HT para evitar um 
redutor de -JDX devido à dor intensa). 


MONGES DA ORDEM DA 
PROFUNDA MEDITAÇÃO 


As estatísticas de monges genéricos estão aqui caso os PCs 

tentem um ataque contra eles. Neste caso, o Mestre não deve 

ter pena: a cada novo turno dois novos monges aparecerão. 

Aos jogadores restarão duas alternativas: ficar e morrer ou 

flor e pensar bem antes de atacar alguém da próxima vez. 

AD&D: | 

AC 4; MV 12: hp 36; THACO 15 (soco Dmg 1-4); FAT 2-1 SA | 

Saving Throw x Spell w oponente fica stunned por 1-2 turnos; 

AL: LG; 

Moral: Fanático (17). 

GURPS: 

ST 13, DX 13, IQ 13, HT 13, Velocidade Básica 6,5; 

Deslocamento 6; Esquiva 7; Aparar 10 (para aparar armas com 

as mãos: redutor de -3) 

Equipamento: Não têm proteção nem Carga. 

Vantagens: Aptidão Mágica, Reflexos de Combate. 

Desvantagens: Fanatismo. 

Perícias: Caratê 14, Meditação 16. 

Mágicas: Atordoamento 16 (resistido por HT; objetivo deve 
rolar HT a cada turno para sair do efeito de 
atordoamento). 

Danos: Soco ID; Chute ID+2 
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Miniaturas 


Como pintar 


Marcus Vinícius Oliveira 


Jogar RPG com miniaturas é o 
maior barato, pois ajuda os jogadores 
a visualizarem melhor os seus 
personagens e os NPCs sob o 
comando do Mestre. Como muitos 
dos detalhes que as peças possuem 
ficam pouco visíveis devido ao brilho 
do metal, a solução é pegar pincel e 
tinta e pintá-las. Aí começa o suplício 
de muita gente. Mão tremendo, tinta 
entornando no tapete, olhos da 
miniaturas pintados de um jeito que 
o personagem parece que é vesgo... e 
por aí vai. 

Mas será que para pintar uma 
miniatura é preciso ter o talento de 
Pablo Picasso? Claro que não. Como 
tudo na vida, isto depende apenas de 
força de vontade, prática e alguns 
macetes. É aqui que nós entramos. 

Existem várias técnicas de pintura, 
algumas mais simples, outras mais 
complicadas, dependendo do tipo de 
efeito que você quer obter. Se você 
pretende tornar suas peças mais 
realistas, recomendamos o uso de 
tintas acrílicas. Das marcas 
importadas, recomendamos os 
kits da Citadel ou The Armory e 
das marcas nacionais, Bucaner's 
ou Acrilex. As tintas acrílicas são 
recomendáveis para crianças e 
jovens por que são atóxicas, não 
possuem cheiro, secam 
rápidamente, são solúveis em 
água e a maioria já vem pronta (no 
estado líquido) para usar. 

Para você dar um aspecto 
realista ao seu personagem, é 
necessário que a miniatura 


apresente uma ilusão de volume, 
ou seja, que tenha áreas de 
sombra (locais onde a luz quase 
não bate e as cores são mais 
escuras), áreas com meio-tons 
(que seria a cor “normal”, pele 
couro, metal, etc.) e os brilhos 
(que como o nome já diz, são as 
áreas diretamente atingidas pela 
luz). Este é um processo um 
pouco mais elaborado, pois exige 
algum conhecimento de cores e 
um razoável domínio do pincel. 

Mas se você está começando 
agora a pintar ou não tem muita 
paciência para os detalhes, não 
precisa ficar desesperado. Existe 
uma maneira muito simples de 
atingir o volume com um mínimo 
de trabalho. É só utilizar a técnica 
do pincel seco, que além de fácil 
e rápida, apresenta ótimos 
resultados. 

Esta técnica consiste em 
retirar-se todo o excesso de tinta 
do pincel, passando-o em papel 


absorvente ou pano e em seguida 

esfregar suavemente o pincel 
sobre a miniatura. Desta forma, 
devido a pouca quantidade de 
tinta nas cerdas, apenas as áreas 
em alto relêvo da figura serão 
atingidas, criando os meio-tons e 
brilhos. 

E só isso. Como você pode 
perceber é incrivelmente fácil. A 
única dificuldade está em se 
aprender a dosar O peso do pincel 
sobre a figura, para que as áreas 
escuras (em baixo relêvo) não 
sejam borradas. Mas isso vem 
com o tempo. 

Depois de ter escolhido as 
tintas, é a vez dos pincéis. Como 
você vai pintar detalhes muito 
pequenos, adquira pincéis finos, 
de preferência números O (para 
áreas médias) e 000 (para os 
detalhes). Para aplicar a base, 
pintar um dragão ou coisa 
parecida, um pincel número 3 já 
será suficiente. 


Depois de ter à mão o seu kit. 
de pintura, siga as seguíntes 
instruções: 


Antes de começar a pintar, elimine as rebarbas 
de metal e os restos dos canais de injeção que 
estiverem na peça. Isto poderá ser feito com o 
uso de limas, alicates ou de estiletes pequenos 
(Para os adultos, recomendamos um kit de facas 
olfa, que possuem oito modelos diferentes. No 
caso de crianças, é recomendável apenas o uso de 
limas). Não se assuste se vir miniaturas com 
rebarbas ou pontinhas, pois isso é normal tanto 
nas peças nacionais quanto nas importadas. Em 
seguida, cole a miniatura em um pedaço de cartão 
grosso, chapinha de refrigerante ou qualquer 
outra superfície que possa servir de base de 
apoio. Com isto, você poderá girar a peça em 

“todas as direções não tendo que manuseá-la 
diretamente, sem' danificar a pintura. 


Aplique em toda a miniatura uma base, que pode 
ser uma demão de primer (uma base especial, 
muito utilizada pelos plastimodelistas) ou então 
tinta branca ou preta. A função da base é criar 
uma superfície onde a tinta possa aderir com 
maior facilidade. A base branca facilita a 
visualização dos detalhes a serem pintados, 
enquanto que a base preta é utilizada em algumas 
técnicas como a sombra da figura. Se você já 
está acostumado a pintar e tem um olho bom para 
os detalhes, utilize a base preta, que com o uso do 
pincel seco traz resultados ainda mais rápidos, 
embora menos realistas, afinal, nem toda sombra 
é preta. Esta aplicação pode ser feita com um 
pincel e até mesmo com um aerógrafo. 


fotos AngeloÁvila 


Selecione as cores que irá utilizar. Se você não 
tem uma variedade muito grande, pode criá-las 
misturando as cores básicas (vermelho, azul e 
amarelo). Para criar tons mais escuros, adicione 
preto e para os tons mais claros, misture o branco. 
Pinte primeiro os tons mais escuros, que podem 
ser um pouco mais diluídos para melhor penetrar 
nas áreas de baixo-relêvo. 


Pinte agora os tons médios, que seriam as cores 
“normais” da figura (pele, botas, luvas, etc). 
Estes tons podem ser aplicados utilizando a 
diluição normal das tintas e usando a técnica do 
pincel seco, tomando-se o cuidado de não deixar 
que eles penetrem nas áreas destinadas às cores 
mais escuras. 


Em seguida, é a vez dos brilhos. Utilizando ainda 
a técnica do pincel sêco, use a cor normal bem 
clara ou, se preferir, branco. Aplique de maneira 
irregular, nas áreas onde você acha que seriam os 
pontos de luz da figura. Uma vez terminada a 
pintura, aplique verniz brilhante com um pincel 
para protegê-las. Se você prefere a miniatura 
fosca (que dá um efeito mais realista, segundo 
alguns RPGistas), aplique sobre o verniz brilhante 
uma camada de verniz fosco. É recomendável o 
uso dos dois vernizes pois o brilhante é mais 
resistente à abrasão e protege melhor a figura. Se 
desejar, dilua um pouco de cola branca em água, 
aplique com um pincel na base da figura e, em 
seguida, polvilhe grama ou qualquer outra 
vegetação artificial. Pronto! Seu personagem já 
está preparado para viver as mais incríveis 
aventuras. 


Foto Epimplamplério Pamplona 


Aí galera que além de RPGista é também chegado a uma 
arte! Este é um espaço dedicado a vocês. Aqui você vai encontrar 
desenhos, fotos e cartas, com uma seção de vendas e trocas. 


«am? 


Diogo Sperb Schneider/RS Isabel Christina de Menezes 
Campos/BA 
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Dk... ) Finalmente foi lançada uma revista 
onde podemos encontrar novidades como 


o Amber (adorei a idéia) e as Aventuras | 


na Terra Média. Ainda não li O Senhor 
dos Anéis, mas pretendo fazê-lo logo que 
encontrá-lo em português. 

Gostaria que vocês publicassem 
informações e, se possível, biografias sobre 
Cthulhu e Vampire: the Masquerade. 
PS. Meu namorado quer se tornar sócio. 
O que deve fazer? 

Ana Paula C. Moreira - São Paulo/SP 


Anotado o pedido sobre as informações, 
Ana Paula. Não deixe de ler a trilogia de 
O Senhor dos Anéis, que já foi lançada 
em português pela editora Martins 
Fontes. Ela lhe dará, além do prazer de 
viajar por uma terra mágica, subsídios 
para você usar em sua campanha de 
RPG. Para seu namorado tornar-se sócio 
é só fazer o que você fez. Fácil, não? 


DS Jogo RPG (Dungeons and Dragons e 


O Desafio dos Bandeirantes) há um ano e 
4 meses. Achei a revista bárbara e gostaria 
que publicassem aventuras, personagens e 
monstros novos para os sistemas citados 
acima. 

Ah! Adoraria se vocês pusessem Ilhéus 
no grupo das cidades pelas quais a 
Caravana RPG vai passar. Aqui é raro 
encontrar jogadores de RPG e muito mais 
raro encontrar RPG. Vocês precisam 
passar por aqui para ver se reunem os 
jogadores de RPG que estão por aí, 
dispersados em Ilhéus (...). 

PS. Vai nesta, um desenho para a Galeria 
dos Leitores. 
Isabel C. M. Campos - Ilhéus/BA 


Iremos com certeza publicar aventuras, 
monstros, etc. para muitos sistemas, 
inclusive os que você pediu. É só 
aguardar. A Caravana RPG tem, a 
princípio, previsão de visitar Salvador, o 
que não quer dizer que não possa passar 
por Ilhéus. Mas não se preocupe, pois a 
partir deste ano os RPGistas deixarão de 
estar tão isolados como nos últimos dez 
“anos. Seu desenho já está aí ao lado, 
parabéns e escreva sempre! 


D4Meu nome é Samanta. Eu literalmente 


amo RPG! Jogo há três anos e o sistema 
que mais gosto é o GURPS, devido ao seu 
realismo. Mas para conseguir suplementos 
e jogos, eu tenho que viajar até Porto 
Alegre, porque aqui não existe nenhuma 
loja especializada no assunto. Eu ensinei 
RPG para uma amiga, há alguns anos e 
ela sisplesmente adorou! Hoje nós 
formamos um grupo com seis integrantes, 
sendo todas garotas. Isso significa que 
RPG não é coisa só de homem, como 
alguns dizem (...). 


Não posso deixar de dizer que adorei a 
revista e a idéia de formar um clube de RPG 
(...). Bem isso é tudo. Quem quiser se 
corresponder e trocar idéias de RPG, 
escreve para mim! 

Samanta de Flôor e Silva - Rua General 
Telles 916 apto. 801 Centro - Pelotas/RS 


Realmente, Samanta, RPG não é coisa 
só de homem (graças a Deus!). O seu 
problema e o de milhares de RPGistas, 
de não encontrar jogos na sua cidade 
será solucionado em breve, pois a Abril 
Jovem e provavelmente a Ediouro, irão 
colocar seus RPGs nas bancas de jornais 
de todo o país. Seu endereço para 
correspondência foi publicado conforme 
pediu. Aventureiros de plantão, escrevam 
para esta líder de um grupo de destemidas 
donzelas. 


DiMeu nome é Milena, tenho 18 anos, sou 


estudante de História e adoro RPG. O meu 
primeiro contato com foi em 1990 (com os 
livros de aventuras solo), mas só conheci o 
“mundo"do RPG verdadeiro em 1992, 

Hoje sou Mestra de Dragonlanee (aliás, 
comecei por este mundo porque sou 
apaixonada pelos personagens desde que 
Joguei - no computador - The Tales of The 
Lance), mas ainda estou "pegando" 
habilidade. 

Adorei a revista (...). Gostaria que nas 
próximas edições vocês falassem sobre 
DRAGONLANCE e que publicassem os 
nomes dos mundos que possuem dragões; 
ah, toda revista podia vir com poster. Um 
abraço. 

Milena Azevedo - Natal/RN 


Para uma Mestra de RPG, as aulas de 
História são um prato cheio para a criação 
de aventuras, não é Milena? Vamos falar 
de Dragonlance muito em breve, pois 
ainda este ano a Abril Jovem irá lançar 
as Crônicas de Dragonlance. Um abraço 
para você também. 


DJAmigos do Clube RPG, 


Em primeiro lugar, um muito obrigado 
por terem lançado uma revista de tão boa 
qualidade e parabéns pela forma autêntica 
e diferenciada como abordaram o assunto 
em pauta. Desejo-lhes sucesso e vida longa. 

O assunto que gostaria que não faltasse 
na revista é sobre miniaturas, com 
comentários sobre fabricantes do mundo 
todo, suas miniaturas em fotos e pintores 
dando dicas. 

Parabéns a todos. 

Abraão Lincoln Mury - Niterói/RJ 


Fã de miniatura, né? Pois é, nós 
também somos. As dicas de pintura 
começam nesta edição e em seguida virão 
novas técnicas. Aguarde. 
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Caros redatores da revista The Universe 
of RPG: 

(...) Adorei a matéria sobre o Shadowrun 
ea do Lobisomem - O Apocalipse, embora 
seja um fã incondicional de AD&D. 
Gostaria que fosse aberto um lugar na 
revista para a publicação de aventuras e 
de contos. 

Sou daqueles jogadores que acham 
bobeira um mago não poder usar 
armadura, um clérigo não poder usar 
espada, etc, embora seja fanático por 
Rangers (não preciso dizer que jogo com 
um). 

Como Mestre, não sou sádico e prefiro 
mestrar aventuras que empreguem mais 
raciocínio e diálogo do que lutas. Peço 
encarecidamente que a Ediouro traduza o 
MERP o mais rápido possível. 

Fiquei sabendo que serão lançadas novas 
edições do AD&D. Adoraria vê-las em 
português (falou, Ediouro?). 

(...) Um abraço explosivo para o pessoal 
da redação e outro para o Archanjo (me 
amarrei no nome!). 

Carlos Eduardo C. Gameiro - Rio de 
Janeiro/RJ 


O espaço para as aventuras já foi 
inaugurado e agora foi a vez dos contos. 
Outras novidades virão nas próximas 
edições. Concordamos com você em 
relação a várias restrições que algumas 
classes de personagens possuem, mas não 
se esqueça que as regras existem apenas 
para auxiliar Mestres e jogadores, não 
para serem a palavra final (inclusive na 
opinião de vários autores, como Steve 
Jackson, Mark Rein-Hagen e Dave 
Arneson). Nada melhor do que misturar 
e adaptar regras de diversos sistemas 
para que a campanha fique mais 
divertida. Você pode ver a sua classe de 
personagem favorita nesta edição. 

Estamos torcendo pela vinda do 

MERP, mas a versão em português do 
AD&D está sendo produzida pela Abril 
Jovem. Valeu pelos abraços. 
PS. O "presente" enviado junto com a 
carta não estava funcionando. Nossa 
equipe de manutenção consertou e vai 
mandá-lo de volta junto com a sua 
carteirinha do Clube RPG. Divirta-se! 


DSE aí galera da The Universe of RPG? 


A revista de vocês tá fera, ou melhor a 
minha revista. Mas eu acho que ficaria 
mais fera ainda dividindo as matérias por 
sistemas específicos. (...) Aqui vão algumas 
sugestões: 

1- Porque vocês não dão miniaturas ao 
invés de posters. 

2- Coloquem armas e objetos com suas 
características para aventuras que vocês 
publicarem (preferências para GURPS). 
3- Façam uma pesquisa com Mestres 


veteranos perguntando quais suas dúvidas 
iniciais e as coloquem na revista com suas 
soluções. 
4- Façam matérias específicas para GMs 
iniciantes e veteranos e com situações de 
Jogo interessantes para auxiliar Mestres e 
jogadores. 
5- Promovam concursos (...). 

Estou mandando um desenho para vocês 
e gostaria que publicassem meu endereço 
para que a galera de Brasília e do Brasil 
que curte RPG mantenha contato. Eu 
quero reclamar do atraso da revista (...). 
Um abração. desse leitor que vocês 
ganharam. 
Humberto M. de Avelar 
OR 2A Conj. R casa 07 Candangolândia/DF 
CEP 71725-070 


Vamos lá: 

1- Por enquanto não pretendemos 
oferecer outros brindes, além dos posters. 
2- Colocaremos, com certeza. 3- Já está 
sendo preparada. 4- Idem. 5- Nesta 
edição já temos o nosso primeiro 
concurso, participe! Seu desenho já está 
na nossa galeria. 


DSolá pessoal da TUO RPG. 


(...) Tenho 17 anos e minha experiência 
se restringe a 1º busca (incompleta) de Hero 
Quest e uma sessão (jogando sozinho, 
como demolidor, só para experimentar) de 
GUREBS, com um colega como Mestre. (...) 
Existe alguma livraria Curió em Maceió? 
E em Salvador? Qual(ais) o(s) 
endereços(s)? Encontramos Shadowrun 
nelas? E os livros-jogos da Ediouro? Eles 
poderão ser vendidos por reembolso através 
da revista? (...) Lancem o MERP o mais 
rápido possível! 

Silvio B. Santos - Maceió/AL 


Não existem livrarias Curió nos locais 
citados acima, mas você poderá comprar 
os mossos produtos ligando para o 
Telemarketing da Ediouro, tel. (021) 260- 
6122 ramal 258 ou então escrever para o 
nosso representante em Salvador, L.C. 
Correia e Cia. Ltda. Rua João Florêncio 
145, Barris, Salvador/BA CEP 40070-050. 
Você ainda tem muito para se divertir, 
Silvio, aproveite. 


DS Procuramos jogadores(as) ou 
Mestres(as) que morem por perto ou que 
possam vir para cá nos finais de semana. 
Jogamos - D&D e O Desafio dos 
Bandeirantes. Queremos também nos 
corresponder com cluber de RPG de vários 
lugares do Brasil para troca de idéias, 
personagens, monstros e aventuras. 
Mestres Rubem Garcia e Isa Manes 

Av Hacanoeira Quadra 13 lote 32, Jd Savóia 
Hhéus/BA CEP:45660-000 

Tel: (073) 231-4123 


Da (...) Gostei bastante da TUO RPG. A 
idéia do poster foi sensacional. (...) Só acho 
que as matérias deveriam ser mais 
“profundas”, no mesmo estilo, assim não se 
torna chata. 

Eu gosto muitão de RPGs de horror e 
gostaria que vocês publicassem alguma 
coisa sobre Call of Cthulhu e também 
clareassem um pouco mais o mundo dos 
RPGs nos computadores, mas não só nos 
PCs, também em outros computadores como 
o Amiga e o Mac. 

Até a próxima.Bárbara B. Coelho - 
Diadema/SP 


As matérias irão se aprofundando 
gradativamente, procurando um 
equilíbrio entre o básico o e avançado. Os 
outros pedidos foram anotados, aguarde. 


DSI(...) Gostaria que na próxima edição 
vocês simplificassem, se for possível, a 
sseguência sobre combate no D&D, que eu 
não consigo entender muito bem. Por favor 
aceitem meu desenho como gratificação 
pela maravilhosa revista que vocês nos 
deram o prazer de adquirir aqui em 
Bragança Paulista. 

TUO RPG, uma revista que nem Tiamat 
teria coragem de enfrentar! 
Um abraço. 
Márcio S. Moreno - Bragança Paulista/SP 


“Seu desenho já está na Galeria dos 


Leitores, Márcio. Publicaremos em breve 
um artigo sobre a sequência de combate 
do D&D, que cria dúvidas em muita 
gente. Grande abraço. 


DSAmigos da The Universe of RPG, 
Gostei muito quando cheguei à banca de 
revistas para comprar "Homem Aranha" 
(normalmente quem gosta de RPG também 
é colecionador de algumas das revistas 
Marvel ou DC, isto ninguém pode negar) e 
vi uma revista sobre RPG, que há uns 7 anos 
atrás se tornou o único jogo interessante 
para mim. (...) Gostaria que vocês abrissem 
um espaço na revista só para o Magic, the 
Gathering. Gostei muito da idéia de colocar 
uma seção para os desenhos dos leitores, 
mas por falar nisso, há um grave erro no 
desenho da última página do número 1. A 
cabeça branca da Tiamat é a única que 
cospe gelo e foi exatamente a escolhida para 
aquecer pipocas! 

Também gostaria que houvesse um 
espaço para magias criadas pelos leitores. 
(...) Também não pode ser esquecido um 
espaço para os RPGs eletrônicos. 

Obrigado pela atenção e gostaria que 
colocassem meu nome para troca de 
correspondência com outros leitores. 
Diogo S. Schneider 
Rua Lima e Silva, 11 apto.802 - Novo 
Hamburgo/RS CEP 93510-030 
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Taí o seu endereço publicado. Poucos - 
leitores perceberam o detalhe da cabeça 
branca cuspindo fogo, o que na verdade 
não foi um erro, mas sim uma gozação. 
Quem está sentada na cadeira não é a 
Tiamat (consegue adivinhar quem seja?). 
Mande as suas magias, artigos, etc. que 
nós publicaremos de acordo com as 
possibilidades. 


4 Agradecemos muitíssimo pelas cartas, 


elogios e sugestões de: 

- Guilherme Suguimori Santos/SP 
- Vagner E.O.Santos/SP 

- Luiz A. €. Gonçalves/PR 

- Ricardo R. dos Santos/DF 

- Guilherme S. Santos/SP 

- Cleber Gazana/SP 

- Uassi M. Neto/SP 

- Maurício S.T. Nóbrega/SP 

- Gustavo Nabinger/RS 

- Luís Fernando R. Periamagna/SP 
- Gilber Tokarski/SP 

- Luiz Augusto P. Silva/RJ 

- Jean Charles Bulincnx/PE 

- Sidney M. Araudo/MG 

- Adriano Tassini/SP 

- Aloyr Dias Lacerda/ES 

- Fernando A. dos Santos/SP 

- Mauro O. Lima Neto/SP 

- Lincoln Tomaz/SP 

- Pedro M. Calmon/DF 

- Pablo V. C. Mathias/GO 

- Célio F. da Costa Filho/SP 

- Daniel Chiaretti/SP 

- Gustavo S. Paraíso/SP 

- Felipe L. Consentino/SP 

- Flávio Henrique Levy/SP 

- George Bem/SP 

- Cláudio D. S. e Silva/SP 

- Leonardo Gruber/RS 

- Jorge Luiz C. Bernardes/RS 

- Gustavo Meira/SC 

- Fernando Henrique O. Vieira/SP 
- Cleiçon C. N. P. de Souza/CE 
- Felipe A. €. Grec/SP 

- Bárbara L. €. do Nascimento/RJ 
- Bruno M. Pinheiros/RN 

- Anderson M. Henriques/PA 

- Rodrigo S. Telles/CE 

- Rosano F. Tremeschin/SP 

- Eduardo S. Gonçalves/SP 

- Adailton A. Monteiro/PA 

- Leonardo R. Gonçalves/RJ 

- Maurício F. de Almeida/RJ 

- Alexandre S. R. Saraiva/RS 

- Octavio A. P. Heusser/SP 

- Thiago N. Busse/PR 

- Rogério S. Pereira/BA 

- Renato J. da Silva/SP 

- Paulo L. Botelho/RJ 

- Carlos E. S. Dekaminavicius/SP 
- Denis G. A. Pinto /MG 

- Alexandre P. Coelho/PA 

- Vinícius C. Gonzalez/SC 

- Daniel C. Sant'Anna/RJ 

- Cirleno N. Sobrinho Júnior/RJ 
- Christian F. Gama/RS 

- Eduardo Zambon/ES 

- João B. Fernandes/PB 

- Cléber Gazana/SP 


ENTRE NO MUNDO DE ), R. R. TOLKIEN 


Senhor 


VOCÊ controla seu destino nestes emocionantes 
livros-jogos da série Aventuras na Terra-Média. 


AVENTURAS NA 


TERR Pa MÉDIA 


Um Espião em Isengard 
Terry K. Amthor 


Desde que começou seu aprendi- 


zado, você trabalhou para o poderoso 


e respeitado mago Saruman, o Bran- 
co. Mas ultimamente você tem estado 
perturbado com o que vê e ouve em 
sua poderosa fortaleza de Isengard. 
Orcs e homens selvagens reúnem-se 
em seu interior. Você viu Saruman 
curvado sobre a grande pedra de vi- 
são, exultando diante de cenas de ba- 
talha. Terá Saruman entregue sua 
vontade ao maligno Sauron, Senhor 
das Anéis? Poderá você alertar o Con- 
selho Branco antes que tudo esteja 
perdido? 


VRAS NA 


A-MÉDIA * 


Minas de Moria 
Susan Mathews e J. D. Ruemmler 


À Guerra do Anel terminou, mas os 


males do passado persistem. Bram, - 


um Anão cuja família é oriunda de 
Moria, pede que você empreenda 
uma perigosa demanda. Nas cavernas 
de Moria, há muito abandonadas, jaz 
um documento que prova a reivindi- 
cação da família sobre terras usurpa- 
das por um malévolo rivai. Poderá 
você recuperá-lo? A família deseja res- 
taurar sua dignidade, sua honra e sua 
fortuna; quaisquer riquezas encontra- 
das no caminho pertencerão a você. 
No entanto, notícias sobre essa missão 
chegaram ao Anão usurpador que 
ameaça matar qualquer um que pda 
fie sua reivindicação. 


Traição no Abismo de Helm 
Kevin Barret e Saul Peters 


Você é um jovem guerreiro de 
Rohan. Na véspera de uma batalha, 
você testemunha que um Cavaleiro 
veterano está em conferência com um 
arquiinimigo. Será o Cavaleiro um 
traidor ou um contra-espião passando 
informações falsas aos seus adver- 
sários? Você resolve descobrir e ime- 


“diatamente mergulha em aventuras 


além da sua mais fértil imaginação. 
Antes que seja resolvido o comple- 
xo enredo, você precisa lutar contra os 
asseclas de Saruman e defender as 
muralhas do Forte da Trombeta na 
decisiva Batalha do Abismo de Helm! 


À venda nas boas livrarias ou pelo telefone (021) 260-6542. 
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NÃO PERCA TEMPO: 
ENTRE AGORA NO MUNDO 


A + ditas 
FALIRINVVIR N 
À magia retornou ao mundo. Elfos, anões, orks e trolls 
assumiram suas verdadeiras formas. 
No mundo de 2053, quando as megaempresas 
k, pa 


querem que alguma coisa seja feita — mas não 
querem sujar as mãos — é de uma missão nas 
sombras que precisam. E para desempenhá-la, é a você 
que recorrem. Embora sua existência não esteja 
registrada em nenhum banco de dados 
governamental ou empresarial, a demanda pelos seus 
serviços é alta. Você pode ser um tecnauta, deslizando 
através dos bancos de dados visualizados das 
megaempresas, extraindo deles a única coisa que é 
realmente valiosa em 2053: informação. Ou talvez 
você seja um samurai 
urbano, um executor cujas 
habilidades de combate 
tornam-no o mais perigoso 
predador das ruas. Ou, 
talvez você seja um mago 
coma capacidade de 
controlar as energias 
místicas que cercam a terra. 
E esses são exatamente os 
* poderes de que você 
precisará para realizar uma 
missão nas sombras... 


SEGREDOS DO PODER 
Robert N. Charrette 
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Na revista RPG, o seu 
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produto faz parte do jogo 
do mercado consumidor. 
O leitor de RPG está 
sempre em grupos de 


pessoas jovens e 
inteligentes, que gostam 


de se divertir. Para 
conquistar este público é Y 


preciso ser inteligente. 


Planeje RPG em suas PuBLICIDADE 


ações de comunicação e 


vença a concorrência R.290 
com criatividade. 
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